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 วีรวัฒน์ ยอดมั่น:   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่ อ
การเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย.   อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์:   อ.ดร.
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 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิ ลปะประเภท
จิตรกรรม 3) เพื่อศึกษาผลงานจิตรกรรมของนักเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 จังหวัดสุพรรณบุรี  ในภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 
2558  จ านวน 30 คน โดยการเลือกแบบวิธีการสุ่ม cluster random sampling (วิธีการสุ่มแบบยกกลุ่ม)   เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัย ได้แก่  1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม   3) ผลงาน
จิตรกรรมของนักเรียนหลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
  ผลการวิจัย พบว่า 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ท่ีสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด (80/80) สูงกว่าเกณฑ์คือ 86.19/91.44 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีสี
เพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม โดยผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย  ( ) เท่ากับ 16.40 และผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมี
ค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 27.43 และค่า t- test เท่ากับ 41.01 ซ่ึงแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. ผลงานจิตรกรรมของนักเรียน หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 10.26 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากับ 0.55 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้
ศิลปะประเภทจิตรกรรม ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย  ( ) เท่ากับ 4.39 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.58  
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 This research aims 1) to study and develop the computer assisted instruction of 

validate the efficiency of art in color theory of painting, 2 )  to compare the students’ learning 

achievement before and after using the computer assisted instruction on the topic of color 

theory of painting, 3) to study the progress of the students on their visual art work after using 

the computer assisted instruction, and 4 )  to study the satisfaction of students toward the 

computer assisted instruction of art in color theory of painting. The experimental group 

consisted of 30 students in Mathayomsuksa 5 of Banharnjamsaiwittaya 5 School, Suphanburi. 

The study was in the first semester, academic year 2015 and selected by cluster random 

sampling. The instruments of this study were 1) computer assisted instruction lesson for 

secondary school students, 2) learning achievement tests from computer assisted instruction, 

3) the progress of the students on their visual art work, and 4) questionnaire on satisfaction of 

students toward the computer assisted instruction of art in color theory of painting. 

 The results of this study were: 

 1. The efficiency of the computer assisted instruction of art in color theory of 

painting standard on raising layers was 8 6 . 1 9 /9 1 . 4 4  which higher than the set criteria 

requirement. 

 2. The students’ achievement after using the computer assisted instruction was 

statistically significant at 0.05 level of confidence which than before. 

 3. The scores of the students’ visual art work after using the computer assisted 

instruction were at the very high level (  = 10.26, S.D. = 0.55).  

 4. The students’ satisfaction towards the computer assisted instruction of art in 

color theory of painting was at the highest level (  = 4.39, S.D. = 0.58). 
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 การค้นคว้าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี เนื่องจากได้รับความอนุเคราะห์อย่าง

ดียิ่ง จาก อาจารย์ ดร.วิสูตร โพธิ์เงิน อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก ที่ได้ให้ค าแนะน าจนประสบผลส าเร็จ

ด้วยดี  รองศาสตราจารย์ศิริพงศ์ พยอมแย้ม  ศาสตราจารย์ พิษณุ ศุภนิมิต อาจารย์ที่ปรึกษา ที่ได้

กรุณาให้ค าปรึกษาให้ความรู้และให้ค าแนะน าข้อคิดเห็นเป็นที่ปรึกษาตลอดจนแก้ไขปรับปรุงงานวิจัย

ฉบับนี้จนส าเร็จด้วยดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงไว้ ณ ที่นี ้

 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.คณิต เขียววิชัย ที่กรุณาเป็นประธาน

กรรมการสอบ และผู้ทรงคุณวุฒิอาจารย์ ดร. วิรัตน์ ปิ่นแก้ว ในการตรวจสอบงานวิจัย  

 กราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.

น้ ามนต์ เรืองฤทธิ์  อาจารย์กาญจนา ชลสุวัฒน์ อาจารย์อติยศ สรรคบุรานุรักษ์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

ดร.ขนบพร แสงวณิช และอาจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์ ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบ

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 กราบขอบพระคุณ ท่านผู้อ านวยการ คณาจารย์ และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ทุก

คน ในโรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 ที่สละเวลา อ านวยความสะดวกในการทดลอง และเก็บ

รวบรวมข้อมูลของผู้วิจัยเป็นอย่างดี 

 ขอบคุณ นักศึกษาระดับศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาทัศนศิลปศึกษา คณะจิตรกรรม 

ประติมากรรม และภาพพิมพ์ และศึกษาศาสตร์ ทุก ๆ ท่าน ที่ให้ค าปรึกษา ตลอดจนช่วยเหลือ 

อ านวยความสะดวกในเรื่องต่าง ๆ และเป็นก าลังใจให้แก่ผู้วิจัยได้ต่อสู้ปัญหา ฝ่าฟันอุปสรรคจนท าให้

งานวิจัยส าเร็จลุล่วงลงด้วยดี 

  คุณค่าและประโยชน์จากการค้นคว้าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบเพื่อละลึกถึงแก่
คุณบิดามารดาผู้อบรมและมอบมรดกทางปัญญาอันล้ าค่าแก่ผู้วิจัย ครู-อาจารย์ พี่น้องและเพ่ือนๆ ทุก
คนที่เป็นก าลังใจ ให้ความช่วยเหลือทุกสิ่งทุกอย่างแก่ผู้วิจัยมาตลอด และสุดท้ายนี้ผู้วิจัย
ขอขอบพระคุณผู้เกี่ยวข้องทุกๆ ท่านที่ผู้วิจัยมิได้กล่าวนามไว้ ณ ที่นี้ด้วย 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ศิลปะเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์จินตนาการและประสบการณ์ของมนุษย์ โดย
เกิดจากอารมณ์ความรู้สึกภายใน ที่เป็นตัวแปรในการก าหนดรูปแบบหรือรูปทรงของผลงานศิลปะ 
การแสดงออกทางศิลปะนั้น เป็นสิ่งที่ เกี่ยวข้องกับความสวยงาม ความชอบ ความพอใจของศิลปิน
ผู้สร้างงานศิลปะ ผลงานศิลปะจะให้ความรู้สึกด้านความคิด การแสดงออก อารมณ์ความรู้สึก และ
การสื่อความหมายบางอย่างได้(สุชาติ เถาทอง, 2536: 15-17) การศึกษาทางด้านศิลปะเป็นสิ่งจ าเป็น
ที่จะต้องเรียนรู้ควบคู่ไปกับวิชาการด้านอ่ืน ๆ โดยเฉพาะในระดับพ้ืนฐานการศึกษา ศิลปะจะมีส่วน
ส าคัญในการพัฒนาจิตใจ ความคิด และจินตนาการให้เปิดกว้าง พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่ ๆ และน า
ความรู้นั้นไปพัฒนาสร้างสรรค์ต่อไปในระดับที่สูงข้ึน 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้
เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีเจตคติที่ดีต่อการศึกษา การประกอบ
อาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ตามศักยภาพ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะที่ส าคัญ 5 ประการ ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถใน
การคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี มาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลางก าหนดสาระการเรียนรู้ ไว้ 8 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้จะก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้และปฏิบัติ 
มีคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียนเมื่อจบการศึกษา โดย
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มีการก าหนดตัวชี้วัดที่ชัดเจน ตัวชี้วัดจะ
ระบุสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมทั้งคุณลักษณะของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น ซึ่งจะสะท้อนถึง
มาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็นรูปธรรมน าไปใช้ในการก าหนดเนื้อหา 
จัดท าหน่วยการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์ส าคัญส าหรับการวัดประเมินผลเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพผู้เรียน(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
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 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นสาระหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ มีคุณค่าซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิต 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะประกอบด้วยสาระการเรียนรู้ 3 
สาระ ได้แก่ สาระทัศนศิลป์ สาระดนตรี และสาระนาฏศิลป์ ซึ่งในหลักสูตรได้ให้ความส าคัญต่อการ
เรียนรู้ศิลปะ ทั้งทัศนศิลป์ ดนตรีและนาฏศิลป์ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่างอิสระ 
 การเรียนการสอนศิลปะนั้นแตกต่างจากการศึกษาในศาสตร์สาขาอ่ืน ที่มีองค์ประกอบ
ด้านจิตพิสัยในแง่จินตนาการและสุนทรียภาพเข้ามาเก่ียวข้อง แต่เดิมนั้นวิธีการเรียนการสอนศิลปะจะ
เน้นหนักไปในด้านฝึกฝนทักษะความช านาญ ความแม่นย าในเชิงช่าง เป็นการเรียนการสอนที่มักจะ
มุ่งเน้นในด้านทักษะมากกว่าการพัฒนาทางด้านความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ตลอดจนการวัดผล
ปลายปีมักจะถือเอาการสอบไล่เป็นส าคัญ โดยพิจารณาที่ความสามารถทางศิลปะมากกว่าสิ่งอ่ืน โดย
ใช้มาตรฐานของความเป็นผู้ใหญ่เป็นเครื่องตัดสินชี้ขาด จนบางครั้งก็ท าให้เกิดความน่าเบื่อ ซับซ้อน 
และเข้าใจยาก (เลิศ อานันทนะ, 2535: 2) ในสาระทัศนศิลป์เป็นสาระวิชาที่ผู้เรียนจะต้องใช้เวลาใน
การเรียนรู้ โดยเฉพาะการฝึกปฏิบัติสร้างสรรค์ผลงาน จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจได้ดีกว่า
การท่องจ าทฤษฎีเพียงอย่างเดียว 
 แม้ว่าหลักสูตรจะให้ความส าคัญเรื่องศิลปะ แต่ธรรมชาติของวิชาศิลปะนั้นเป็นวิชาที่ต้อง
ใช้เวลาในการศึกษาเรียนรู้ และปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง จึงจะเกิดการพัฒนาทักษะความรู้ความเข้าใจ แต่
ในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน พบว่าเวลาที่มีจ ากัดในการเรียนการสอนศิลปะเป็นปัญหา
ส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนที่ต้องเน้นทั้งความรู้ด้านทฤษฎีและทักษะในด้านการปฏิบัติ จาก
การสังเกตและสอบถามผู้เรียน ผู้วิจัยพบว่าผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นที่จะปฏิบัติงาน
มากกว่าการเรียนทฤษฎีทางศิลปะเนื่องจากผู้เรียนต้องเรียนสาระวิชาอ่ืน ๆ ที่ส่วนใหญ่จะเน้นเนื้อหา
ทฤษฎีเป็นส าคัญ จึงต้องการปฏิบัติงานศิลปะเพ่ือผ่อนคลาย การจัดการเรียนการสอนศิลปะส่วนใหญ่
จึงเน้นไปที่การปฏิบัติมากกว่าด้านทฤษฎีตามความสนใจของผู้เรียน เมื่อจัดการเรียนการสอนเน้น
ความสนใจด้านการปฏิบัติงานของผู้เรียน จึงท าให้เกิดปัญหาการขาดความรู้ด้านทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานที่
ส าคัญต่อการเรียนรู้ เพราะพ้ืนฐานทฤษฎีต่าง ๆ จะเป็นส่วนช่วยให้ทักษะการปฏิบัติงานมีคุณภาพเกิด
การพัฒนาความรู้ความเข้าใจที่ดีขึ้น เมื่อผู้เรียนขาดความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีศิลปะ นอกจากจะส่งผลต่อ
การปฏิบัติงานแล้ว ยังส่งผลกระทบกับการวัดประเมินผลของหลักสูตรที่เน้นการวัดความรู้ความเข้าใจ
ทางทฤษฎีของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 ความรู้ทางทฤษฎีที่เกี่ยวกับทัศนศิลป์มีอยู่มากมาย เช่น ประวัติศาสตร์ศิลป์ทั้งของไทย
และตะวันตก หลักองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุต่าง ๆ ในงานทัศนศิลป์ การวิจารณ์งานทัศนศิลป์ 
หลักการออกแบบ เป็นต้น แต่จากการที่ผู้วิจัยได้มีโอกาสจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ พบว่าปัญหาในการสร้างผลงานของผู้เรียน ขาดความรู้เชิงทฤษฎีที่จะน าไปประยุกต์ใช้ในการ
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สร้างผลงาน โดยเฉพาะเรื่องของการใช้สีในการสร้างผลงานของผู้เรียน จากที่ได้สังเกตและสอบถาม
เกี่ยวกับการใช้สี ผู้เรียนส่วนใหญ่เคยชินกับการใช้ดินสอด าในการสร้างผลงานเพียงอย่างเดียว 
เนื่องจากไม่มีความรู้เกี่ยวกับการใช้สีเพ่ือไปประยุกต์ใช้ในงานของตนเอง 
 ทฤษฎีสีเป็นหลักวิชาเกี่ยวกับสีที่สามารถมองเห็นได้ด้วยสายตาการใช้สีตามหลัก 
จิตวิทยา สามารถก่อให้เกิดประโยชน์ได้มากมายขึ้นอยู่กับลักษณะการใช้งาน ประโยชน์ที่ได้รับนั้น
ได้แก่ ในด้านแสดงเวลาของบรรยากาศในภาพเขียน ในด้านการค้า ในด้านประสิทธิภาพของการ
ท างาน และประโยชน์ในด้านการตกแต่ง เป็นปรากฏการณ์ของการรับรู้เกี่ยวกับการมองเห็นอย่างหนึ่ง
ของมนุษย์ เช่นการรับรู้ว่าดอกกุหลาบเป็นสีแดง ใบไม้เป็นสีเขียว เป็นต้น สีเป็นส่วนประกอบที่มี
ความส าคัญของศิลปะและมีบทบาทที่โดดเด่นกว่าส่วนประกอบอ่ืน ๆ เกิดการรับรู้ได้รวดเร็ว และสี
เพียงอย่างเดียวสามารถท าให้เกิดส่วนประกอบอ่ืน ๆ ของศิลปะได้อย่างเช่น การป้ายสีเป็นเส้น การ
สลัดสีเป็นจุด การใช้สีเป็นพ้ืนผิว น้ าหนัก และท าให้เกิดบริเวณว่าง นอกจากนี้ก็ยังท าให้ผู้ที่พบเห็น
เกิดอารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ ได้เป็นอันมาก สีเป็นเรื่องเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของเราอย่าง
มากมาย(เทียนชัย ตั้งพรประเสริฐ, 2542: 32) 
 การแก้ปัญหาเพ่ือให้การศึกษามีคุณภาพ มีศักยภาพและบรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
สื่อการสอนจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ครูผู้สอนสามารถน ามาเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดเนื้อหาไปสู่ผู้เรียน สื่อ
มีอิทธิพลและสามารถจูงใจผู้เรียนท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้น 
 บทบาทของสื่อการเรียนการสอนมีความส าคัญมากในปัจจุบัน เนื่องจากความก้าวหน้า
ทางวิทยาการและเทคโนโลยีได้พัฒนาอย่างรวดเร็ว ท าให้ระบบการเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงไป โดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อการเรียนการสอน เพราะสื่อการเรียนการ
สอนท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะรู้จักคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น รักการท างาน ซึ่งความรู้ ที่ได้จากชั้น
เรียนด้วยการฟังค าบรรยายจากครูผู้สอนเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอที่จะท าให้มีความรอบรู้ในศาสตร์
ต่าง ๆ ที่ก าลังรุดหน้าไปอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน(วีระชัย เตชะวิจิตร์ และคณะ, 2540: 55) 
 ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เอ้ือให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
สามารถประยุกต์สื่อประเภทต่าง ๆ มาใช้ร่วมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างสื่อเหล่านี้ ได้แก่
เสียง วีดีทัศน์ กราฟิก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ การน าสื่อเหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียมีความก้าวหน้าเป็นขั้นล าดับสามารถโต้ตอบกับระบบ
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ท าให้รูปแบบการ
น าเสนอข้อมูลเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้เลือกรับ ข้อมูลข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร์ ข้อมูลและข่าวสารต่าง 
ๆ จะรวมอยู่ในรูปแบบของข้อความ ภาพนิ่ง วีดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
โดยผู้ใช้หรือผู้เรียนสามารถควบคุมกิจกรรมต่าง ๆ ได้ ปัจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให้
สอดคล้องกับปรัชญาการเรียนรู้มากขึ้น มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนไม่ใช่เป็นเพียงรูปแบบของ
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บทเรียนแบบโปรแกรมที่มีเพียงเนื้อหา ค าถาม และค าตอบ แต่ได้รับการออกแบบให้เปิดกว้างเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ส ารวจกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้น สืบค้น รู้จักสร้างและก าหนดรูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ความสนใจและสามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ลักษณะนี้สอดรับกับ
แนวคิดของนักจิตวิทยาที่เชื่อว่า หากผู้เรียนได้รับประสบการณ์และสภาพแวดล้อมที่มีคุณค่า ผู้เรียน
จะสามารถสร้างความรู้และความเข้าใจด้วยตนเองได้ 
 สภาพบรรยากาศในการเรียนการสอนครูมักจะยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง ขาดบรรยากาศ
ความเป็นประชาธิปไตย และไม่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งอาจเนื่องมาจากกระบวนการสอน ครู
ไม่ใช้อุปกรณ์การสอนให้เหมาะสมกับวิชาเรียน ใช้ต าราไม่เป็น ครูควรจะตรวจเลือกวัสดุประกอบการ
สอนที่เหมาะสม ถ้าครูรู้จักเลือกใช้อุปกรณ์ที่ช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอนในชั้นเรียนได้แล้ว ก็จะ
ช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ เกิดสติปัญญาและท าให้เป็นผู้มีเหตุผล ข้อส าคัญคือ ครูจะต้องเลือกใช้
อุปกรณ์การสอนให้เหมาะสม กับการเรียนการสอนแต่ละวิชา และให้เกิดประโยชน์แก่นักเรียนอย่าง
แท้จริง เมื่อพิจารณาองค์ประกอบที่เป็นสาเหตุท าให้นักเรียนไม่สามารถเรียนศิลปะได้ผลดีเท่าที่ควร
นั้น จะพบข้อบกพร่องที่ส าคัญประการหนึ่งคือปัญหาการใช้อุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอนซึ่งมี
สาเหตุจากสิ่งต่าง ๆ เช่น ครูไม่ถนัดในการใช้อุปกรณ์ ไม่มีเวลาในการเตรียมสื่อการเรียนการสอน 
รวมทั้งโรงเรียนสถานศึกษาไม่มีงบประมาณในการจัดซื้อหาอุปกรณ์หรือสื่อการเรียนการสอน(สุภาวดี 
นวมทอง, 2539: 2) 
 เทคโนโลยีช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เร็วขึ้น กว้างขวางขึ้น ได้เห็นและสัมผัสกับสิ่งที่เรียนได้
อย่างเข้าใจ ท าให้ครูมีเวลากับนักเรียนมากขึ้น และสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้
ดี ในวงการศึกษาจึงให้ความสนใจและตื่นตัวที่จะน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่ออุปกรณ์การเรียนการ
สอนวิชาต่าง ๆ (เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต, 2538: 9) และในปัจจุบันมีเทคโนโลยีการศึกษาที่น่าสนใจและ
สนับสนุนการศึกษาเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อยู่มากมาย หนึ่งในนั้นคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
(Computer Assisted Instruction : CAI) เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอ
บทเรียน มีรูปแบบของการเก็บบันทึกบทเรียนบนแผ่นซีดีหรือดีวีดี ท าสะดวกในการเก็บและใช้งาน 
การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ และยังเป็นสื่อที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนตามความถนัด ตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียน มีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาของบทเรียน ผู้เรียนสามารถประเมินและทดสอบความเข้าใจในบทเรียนได้ 
เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ที่ปราศจากข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาหรือสถานที่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเป็นเทคโนโลยีทางการศึกษาอย่างหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาการศึกษา พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนให้สูงขึ้น ซึ่งในปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ได้รับ
ความนิยมแพร่หลายมากขึ้น 
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 จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาที่ได้กล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจ
ที่จะสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือเป็นสื่อเสริมการ
เรียนการสอนศิลปะ ที่จะเป็นประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ และนักเรียน
สามารถใช้เป็นสื่อค้นคว้าทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 3. เพ่ือศึกษาผลงานจิตรกรรมของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 

 

สมมติฐานของการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. ผลงานจิตรกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม อยู่ในระดับดี 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย อยู่ในระดับมาก 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 
จังหวัดสุพรรณบุรี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
ศิลปะ (ทัศนศิลป์) จ านวน 3 ห้อง 
 2. กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
บรรหารแจ่มใสวิทยา 5 จังหวัดสุพรรณบุรี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 
จ านวน 1 ห้อง จ านวนผู้ เรียน 30 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบยกกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) 
 3. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 3.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 3.2 ตัวแปรตาม คือ   
 3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม 
 3.2.2 ผลงานจิตรกรรมของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 3.2.3 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 4. ระยะเวลาในการทดลอง ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โดย
ใช้เวลาในการทดลองสัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที เป็นเวลา 4 สัปดาห์ รวมทั้งหมด 8 คาบ
เรียน 
 5. เนื้อหา ที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ที่ผลิตขึ้นมีขอบเขตเนื้อหาเกี่ยวกับ ทฤษฎีสีในการสร้างงานจิตรกรรม มีความมุ่งหมายให้ผู้เรียนได้
ทราบถึงหลักพ้ืนฐานของการใช้สีในงานทัศนศิลป์ น าความรู้ไปใช้ในการชมผลงานทัศนศิลป์ และ
สามารถน าหลักทฤษฎีสีไปใช้สร้างงานของตนเองได้ โดยมีการแบ่งเนื้อหาบทเรียนดังนี้ 

5.1 แม่สีวัตถุธาตุ 
5.2 สีกลมกลืน (Harmony) 
5.3 สีคู่ตรงข้าม (Complementary colors) 
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5.4 สีเอกรงค์ (Monochrome) 
 

นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การสอนโดยการน าเครื่องคอมพิวเตอร์มาใช้
เป็นสื่อการสอน ออกแบบบทเรียนโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหา เรื่อง ทฤษฎี
สีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ได้ด้วยตนเอง ในกรอบเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน
ประกอบด้วยเนื้อหา แบบทดสอบ มีการใช้ภาพนิ่ ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และกราฟิกต่าง ๆ เพ่ือ
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนจาก
แบบทดสอบหลังเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และคะแนนการประเมินผลงานจิตรกรรมของนักเรียนในเรื่อง
การใช้ทฤษฎีสีในการสร้างผลงาน ซึ่งตรวจโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน 
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียน หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งเป็นอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพระหว่างเรียนต่อประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์โดยถือเกณฑ์ 80/80 
 4.1 เกณฑ์ 80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย 
 4.2 เกณฑ์ 80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบ
หลังเรียน 
 5. ทฤษฎีสี หมายถึง หลักวิธีเกี่ยวกับการเลือกใช้สีในการสร้างงานศิลปะ เช่น การใช้สี
กลมกลืน (Harmony) สีคู่ตรงข้าม (Complementary colors) สีเอกรงค์ (Monochrome) เป็นต้น 
 6. จิตรกรรม หมายถึง การสร้างผลงานทัศนศิลป์บนพ้ืนระนาบด้วยวิธีการวาดเส้น การ
ระบายสี ลงบนพ้ืนผิวระนาบ เช่น กระดาษ ผ้าใบ แผ่นไม้ เป็นต้น งานจิตรกรรมมีการสร้างสรรค์
หลายรูปแบบ เช่น การเขียนภาพหุ่นนิ่ง ภาพทิวทัศน์ ภาพคน ภาพสัตว์ เป็นต้น 

 

กรอบความคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มี
กรอบแนวคิดดังนี ้
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 1 . ห ลั ก สู ต รแก น ก ล างก ารศึ ก ษ าขั้ น พ้ื น ฐ าน  2551  ห ม ายถึ งห ลั ก สู ต รที่
กระทรวงศึกษาธิการก าหนดให้สถานศึกษาใช้เป็นหลักในการจัดการเรียนการสอน 
 2. ทฤษฎีสี (น. ณ ปากน้ า, 2527; สมเกียรติ ตั้งนโม, 2536) หมายถึงหลักวิธีการ
เกี่ยวกับการเลือกใช้สีที่จะเป็นประโยชน์ต่อการสร้างงานศิลปะ 
 2.1 สีกลมกลืน (Harmony) คือการใช้สีที่มีลักษณะคล้ายกันไม่ขัดแย้งกัน เช่น การใช้
สีสีเดียวสร้างน้ าหนักอ่อนเข้ม หรือการใช้สีที่อยู่ใกล้เคียงกันในวงจรสี 
 2.2 สีคู่ตรงข้าม (Complementary colors) คือสีที่วางอยู่ตรงข้ามกันในวงจรสี 
 2.3 สีเอกรงค์ (Monochrome) คือการใช้สีเพียงสีเดียวหรือการใช้หลายสีแต่ภาพที่
ได้มีลักษณะโดดเด่นของสีเพียงสีเดียว 
 3. ทฤษฎีการเรียนรู้โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne, 1998) หลักการสอน 9 ประการ 
 3.1 เร่งเร้าความสนใจ คือการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียน 
 3.2 บอกวัตถุประสงค์ คือให้ผู้เรียนทราบถึงจุดประสงค์ของบทเรียนว่ามีความส าคัญ
อย่างไร 
 3.3 ทบทวนความรู้เดิม คือมีเนื้อหาหรือกิจกรรมเพ่ือการทบทวนความรู้เดิมใน
บทเรียน 
 3.4 น าเสนอเนื้อหาใหม่ คือการน าเสนอเนื้อหาความรู้ใหม่ที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
 3.5 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ คือการชี้แนะแนวทางให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้
ใหม่กับความรู้เดิมได้ 
 3.6 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน คือการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 
 3.7 ให้ข้อมูลย้อนกลับ คือการติดตามให้ค าแนะน ากับผู้เรียน 
 3.8 ทดสอบความรู้ใหม่ คือการทดสอบผู้เรียนในด้านความรู้หรือทักษะเพ่ือให้ทราบ
ถึงระดับความรู้ความเข้าใจในบทเรียน 
 3.9 สรุปและน าไปใช้ คือให้ผู้เรียนทบทวนความรู้ที่ได้เรียนเพ่ือน าไปเชื่อมโยงกับ
บทเรียนต่อไปหรือประยุกต์ใช้กับงานอ่ืน 
 4. คุณลักษณะส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาห
จรัสแสง, 2541) 
 4.1 สารสนเทศ (Information) คือเนื้อหาสาระที่ได้รับการเรียบเรียงไว้เพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ 
 4.2 ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) คือการตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนที่มีธรรมชาติของการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
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 4.3 การโต้ตอบ (Interactive) คือการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 4.4 ผลย้อนกลับโดยทันที  (Immediate Feedback) คือการให้ผู้ เรียนได้มีการ
ทดสอบความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่เรียน อาจท าแบบทดสอบระหว่างเรียน หรือหลังการเรียน เพ่ือเป็นการ
เสริมแรงให้กับผู้เรียนได้รู้ความก้าวหน้าของตนเอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 
2. ทฤษฎีสี (น. ณ ปากน ้ า, 2527; สมเกียรติ ตั้งนโม,   
    2536) 
    2.1 สีกลมกลืน (Harmony) 

2.2 สีคู่ตรงขา้ม (Complementary colors) 

    2.3 สีเอกรงค ์(Monochrome) 

3. ทฤษฎีการเรียนรู้โรเบิร์ต กาเย ่(Robert Gagne, 
1998) 
    หลกัการสอน 9 ประการ 
    3.1เร่งเร้าความสนใจ 
    3.2บอกวตัถุประสงค ์
    3.3 ทบทวนความรู้เดิม 

    3.4 น าเสนอเน้ือหาใหม่ 

    3.5 ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ 
    3.6 กระตุน้การตอบสนองบทเรียน 

    3.7 ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั 

    3.8 ทดสอบความรู้ใหม่ 

    3.9 สรุปและน าไปใช ้

4. คุณลกัษณะส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
    (ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง, 2541) 
    4.1 สารสนเทศ (Information) 
    4.2 ความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
(Individualization) 
    4.3 การโตต้อบ (Interactive) 
    4.4 ผลยอ้นกลบัโดยทนัที (Immediate 

Feedback) 
   

องคป์ระกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เร่ือง 
ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย 
1. วตัถุประสงค ์
2. เน้ือหา 
3. กิจกรรมในบทเรียน 

4.การวดัและประเมินผล 
   4.1 แบบทดสอบวดัความรู้ 
   4.2 แบบประเมินผลงาน 

ตวัแปรต้น 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

   1.1 ดา้นความรู้ 
   1.2 ดา้นทกัษะ 
2.  ความพึงพอใจของผูเ้รียน 

ตวัแปรตาม 
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ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ที่สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนหรือเป็นแหล่งศึ กษาค้นคว้า
เพ่ิมเติมความรู้ของนักเรียน 
 2. เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนสาระทัศนศิลป์ในสถานศึกษา 
 3. เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาการขาดบุคลากรครูทางศิลปะ และสื่อในการจัดการ
เรียนการสอนด้านทัศนศิลป์ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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บทที่ 2 
 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1. หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 
 1.1 วิสัยทัศน์ 
 1.2 หลักการ 
 1.3 จุดหมาย 
 1.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 2.  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
 2.1 สาระทัศนศิลป์และมาตรฐานการเรียนรู้ 
 2.2 ความส าคัญของศิลปะ 
 3. ทฤษฎีสี 
 3.1 ความหมายของทฤษฎีสี 
 3.2 หลักการใช้สี 
 4. ทฤษฎีการเรียนรู้และการเรียนรู้ในแต่ละช่วงวัย 
 4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ 
 4.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ 
 4.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ของคราวเดอร์ 
 4.4 การเรียนรู้ในแต่ละช่วงวัย 
 5. สื่อการเรียนการสอน 
 5.1 ความหมายของสื่อการเรียนการสอน 
 5.2 ประเภทของสื่อการเรียนการสอน 
 5.3 ประโยชน์ของสื่อการเรียนการสอน 
 5.4 หลักการเลือกสื่อการสอน 
 6. เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
 6.1 ความหมายของเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
 6.2 แนวคิดการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
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7. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) 
 7.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 7.2 คุณลักษณะส าคัญ 4 ประการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 7.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 7.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 8.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
 8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 

1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 
 1.1 วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของ
ชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย
และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   
มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
 1.2 หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 
 1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ
มาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และ
คุณธรรมบนพื้นฐาน ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
 1.2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา
อย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 
 1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการ
จัดการศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
 1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ
การจัดการเรียนรู้ 
 1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
 1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตาม
อัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
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 1.3 จุดหมาย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มี
ความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน 
เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 
 1.3.1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง   
 1.3.2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี 
และมีทักษะชีวิต  
 1.3.3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
 1.3.4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถี
ชีวิต และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 1.3.5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และ
พัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันใน
สังคมอย่างมีความสุข 
 1.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ ดังนี้ 
 1.4.1 สมรรถนะส าคัญ 5 ประการ 
 1.4.1.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร 
มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม 
รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูล
ข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดย
ค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 
 1.4.1.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การ
คิดสังเคราะห์ การคิด อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่
การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
 1.4.1.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา
และอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล
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สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 1.4.1.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน า
กระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
การท างาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการ
ปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
 1.4.1.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก 
และใช้ เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและ
สังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสม และ
มีคุณธรรม 
 1.4.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและ
พลโลก ดังนี้ 
 1.4.2.1 รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
 1.4.2.2 ซื่อสัตย์สุจริต 
 1.4.2.3 มีวินัย 
 1.4.2.4 ใฝ่เรียนรู้ 
 1.4.2.5 อยู่อย่างพอเพียง 
 1.4.2.6 มุ่งม่ันในการท างาน 
 1.4.2.7 รักความเป็นไทย 
 1.4.2.8 มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้
สอดคล้องตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 
 

2. กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์           
มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์  
กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม ตลอดจน                  
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การน าไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง อันเป็นพ้ืนฐาน                   
ในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได้ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะวิธีการทาง
ศิลปะ เกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของศิลปะ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงออกอย่างอิสระในศิลปะแขนง
ต่าง ๆ ประกอบด้วยสาระส าคัญ คือ ทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ 
 2.1 สาระทัศนศิลป์และมาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระทัศนศิลป์ มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจ องค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ 
สร้างและน าเสนอผลงานทางทัศนศิลป์จากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสม รวมทั้ง
สามารถใช้เทคนิค วิธีการของศิลปินในการสร้างงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์
คุณค่างานทัศนศิลป์ เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่า
งานศิลปะที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล ชื่นชม ประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวัน 
 2.1.1 มาตรฐานการเรียนรู้ สาระทัศนศิลป์  
 มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิด
สร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ 
อย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และ
วัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และ
สากล 
 2.1.2 คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
 2.1.2.1 รู้และเข้าใจเกี่ยวกับทัศนธาตุและหลักการออกแบบในการสื่อ
ความหมาย สามารถใช้ศัพท์ทางทัศนศิลป์ อธิบายจุดประสงค์และเนื้อหาของงานทัศนศิลป์ มีทักษะ
และเทคนิคในการใช้วัสดุ อุปกรณ์และกระบวนการที่สูงขึ้นในการสร้างงานทัศนศิลป์ วิเคราะห์เนื้อหา
และแนวคิด เทคนิควิธีการ การแสดงออกของศิลปินทั้งไทยและสากล ตลอดจนการใช้เทคโนโลยีต่าง 
ๆ ในการออกแบบสร้างสรรค์งานที่ เหมาะสมกับโอกาส สถานที่ รวมทั้งแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
สภาพสังคมด้วยภาพล้อเลียนหรือการ์ตูน ตลอดจนประเมินและวิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ด้วยหลัก
ทฤษฎีวิจารณ์ศิลปะ 
 2.1.2.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ในรูปแบบตะวันออกและรูปแบบ
ตะวันตก เข้าใจอิทธิพลของมรดกทางวัฒนธรรมภูมิปัญญาระหว่างประเทศที่มีผลต่อการสร้างสรรค์
งานทัศนศิลป์ในสังคม 
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ตารางที่ 1 มาตรฐานการเรียนรู้ สาระทัศนศิลป์ 

มาตรฐาน ศ 1.1 
ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม. 4-6 
 

1. วิเคราะห์การใช้ทัศนธาตุ และหลักการ
ออกแบบในการสื่อความหมายในรูปแบบ
ต่าง ๆ 

 ทัศนธาตุและหลักการออกแบบ 

2. บรรยายจุดประสงค์และเนื้อหาของ
งานทัศนศิลป์ โดยใช้ศัพท์ทางทัศนศิลป์  

 ศัพท์ทางทัศนศิลป์ 

3. วิเคราะห์การเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ 
และเทคนิคของศิลปินในการแสดงออก
ทางทัศนศิลป์ 

 วั สดุ  อุป กรณ์  และเทคนิ คของศิ ลปิ น            
ในการแสดงออกทางทัศนศิลป์ 

4. มีทักษะและเทคนิคในการใช้วัสดุ
อุป กรณ์  และกระบวนการที่ สู งขึ้ น            
ในการสร้างงานทัศนศิลป์ 

 เทคนิค วัสดุ อุปกรณ์ กระบวนการในการ
สร้างงานทัศนศิลป์ 

5. สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ด้วยเทคโนโลยี
ต่าง ๆ โดยเน้นหลักการออกแบบและ
การจัดองค์ประกอบศิลป์ 

 หลักการออกแบบและการจัดองค์ประกอบ
ศิลป์ด้วยเทคโนโลยี 

6. ออกแบบงานทัศนศิลป์ได้เหมาะกับ
โอกาสและสถานที่ 

 การออกแบบงานทัศนศิลป์ 

7. วิ เคราะห์และอธิบายจุดมุ่ งหมาย         
ของศิลปินในการเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์  
เทคนิคและเนื้อหา เพ่ือสร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ 

 จุดมุ่งหมายของศิลปินในการเลือกใช้วัสดุ  
อุปกรณ์  เทคนิคและเนื้อหา ในการสร้างงาน
ทัศนศิลป์ 

8. ประเมินและวิจารณ์งานทัศนศิลป์ 
โดยใช้ทฤษฎีการวิจารณ์ศิลปะ 

 ทฤษฎีการวิจารณ์ศิลปะ 

9. จัดกลุ่มงานทัศนศิลป์ เพ่ือสะท้อน
พัฒนาการและความก้าวหน้าของตนเอง 

 การจัดท าแฟ้มสะสมงานทัศนศิลป์ 

10. สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ไทย สากล            
โด ยศึ ก ษ าจ ากแ น วคิ ด และวิ ธี ก าร            
สร้างงานของศิลปินที่ตนชื่นชอบ 

 การสร้างงานทัศนศิลป์จากแนวคิดและ
วิธีการของศิลปิน 
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ตารางที่ 1 มาตรฐานการเรียนรู้ สาระทัศนศิลป์ (ต่อ) 

มาตรฐาน ศ 1.1 
ชัน้ ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม. 4-6 11. วาดภาพ ระบายสีเป็นภาพล้อเลียน                  
หรือภาพการ์ตูนเพ่ือแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับสภาพสังคมในปัจจุบัน 

 การวาดภาพล้อเลียนหรือภาพการ์ตูน 

มาตรฐาน ศ 1.2 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม. 4-6 1. วิ เคราะห์  และเป รี ยบ เที ยบ งาน
ทัศนศิลป์ ในรูปแบบตะวันออกและ
รูปแบบตะวันตก 

 งานทั ศนศิ ลป์ รู ป แบบตะวัน ออกและ
ตะวันตก 

 2. ระบุ งานทั ศนศิ ลป์ ของศิ ลปิ นที่ มี
ชื่อเสียง และบรรยายผลตอบรับของ
สังคม 

 งานทัศนศิลป์ของศิลปินที่มีชื่อเสียง 

 3. อ ภิ ป ร าย เกี่ ย ว กั บ อิ ท ธิ พ ล ข อ ง
วัฒนธรรมระหว่างประเทศที่มีผลต่อ          
งานทัศนศิลป์ในสังคม 

 อิทธิพลของวัฒนธรรมระหว่างประเทศ          
ที่มีผลต่องานทัศนศิลป์ 

 

 2.2 ความส าคัญของศิลปะ 
 ศิลปศึกษาเป็นอีกหนึ่งวิชาที่ได้จัดไว้ในหลักสูตรการเรียนการสอนของระดับ
ประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา ทั้งนี้เพราะนักวิชาการ นักปรัชญา และบุคคลทั่วไปที่เก่ียวข้องกับ
การศึกษา ได้เล็งเห็นความส าคัญของการจัดกิจกรรมวิชานี้ ศิลปะมีความส าคัญกับการพัฒนาการของ
เด็กอย่างไร จะมีการอธิบายเพิ่มเติมจากข้อมูลต่อไปนี้(อัมพร ศิลปะเมธากุล, 2547: 1-7) 
 สมองของคนเรามีอยู่สองซีกคือซีกซ้ายและซีกขวา มีรูปร่างคล้ายกันแต่ท าหน้าที่
แตกต่างกัน สมองซีกซ้ายท าหน้าที่ท างานเกี่ยวกับกระบวนการคิดที่เป็นรูปธรรม เช่น การนับจ านวน
ตัวเลข การบอกเวลา การสรรหาถ้อยค า การยกเหตุผล การสร้างกฎเกณฑ์ และการวางแผน เป็นต้น 
ส่วนสมองทางด้านซีกขวาจะมีหน้าที่หลักในการคิดฝัน การจินตนาการ การสร้างภาพ การซึมซับ
กิจกรรมด้านทัศนศิลป์ดนตรี และความคิดสร้างสรรค์ต่างๆ การท างานของสมองทั้งสองซีกจะท างาน
ประสานกันในเวลาใกล้เคียงกัน โดยมีใยประสาทจ านวนมากท า หน้าที่ในการเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆเข้า
ด้วยกัน (เกียรติวรรณ อมาตยกุล, 2540: 36-40) 
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 สมองคนเรามีความแตกต่างกันคือ สมองทางด้านซีกซ้ายท าหน้าที่ในการวิเคราะห์
เหตุผล เป็นด้านที่แสดงสติปัญญา ไอคิว (IQ) หรือด้านภาษา (Verbal half) มุ่ง เน้น การใช้ภาษาคิด
วิเคราะห์ วิจารณ์ ใช้เหตุผล ครุ่นคิดอย่างเป็นระบบ ส่วนสมองทางด้านซีกขวา เป็นสมองส่วนที่
เกี่ยวกับทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก เป็นสมองส่วนที่ท าให้เกิดความสุข หรือ อีคิว (EQ) หรือด้านที่ไร้
ภาษา (Non-speaking half) มุ่งเน้นการมองภาพรวมมากกว่าการคิดวิเคราะห์อย่างละเอียดการ
ท างานของสมองมีความแตกต่างกันในการมองเห็นภาพ ดังภาพประกอบ(ปัญญา ทรงเสรีย์, 2546) 
 การค้นพบการท างานของสมองมีประโยชน์อย่างมากต่อการวางแผนการจัดการ
เรียนการสอนของมนุษย์ นักวิชาการมีความเชื่อว่าการจะพัฒนาคนให้มีคุณภาพต้องมีการพัฒนาการ
เจริญเติบโตของสมองทั้งสองด้าน ไปพร้อมกัน สมองซีกซ้ายท าให้มีการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
ส่วนสมองทางด้านซีกขวามีความสามารถในการจินตนาการภาพอันท าให้ชีวิตมีความสุข หากสมองทั้ง
สองซีกได้รับการพัฒนาไปพร้อมๆกันจะท าให้การเจริญเติบโตของเด็กเป็นไปอย่างสมบูรณ์  
 ความสามารถของเด็กมีอิทธิพลมาจากการเจริญเติบโตของสมองด้วยเป็นส่วนหนึ่ง
เด็กที่มีความสามารถพิเศษ หรือเด็กที่มีพรสวรรค์เกิดจากสมองที่มีการพัฒนาไปได้อย่างรวดเร็วกว่า
เด็กปกติสามัญธรรมดา ตัวอย่างเช่น เด็กที่มีความสามารถพิเศษด้านศิลปะจะมีความสามารถในการ
สร้างสรรค์ภาพได้ดีทั้งเนื้อหาสีสันต่าง ๆ ได้ดีกว่าเด็กโดยทั่วไป ฉะนั้นการสอนศิลปะส าหรับเด็กที่มี
ความสามารถพิเศษอยู่แล้วจะเร็วกว่าคนอ่ืนในวัยเดียวกันความสามารถอีกประการหนึ่งของเด็กที่
ผู้ใหญ่ควรค านึงถึงคือ เด็กที่เติบโตในชนบทจะได้รับสภาพแวดล้อมที่เป็นไปตามธรรมชาติแตกต่างไป
จากเด็กที่เกิดตามเมืองใหญ่ ที่มีเทคโนโลยีมากมาย การปรับตัวและการรับรู้จะมีความแตกต่างกัน 
ไม่ใช่ว่าเด็กชนบทจะมีสมองที่ด้อยกว่าเด็กในเมือง แต่เนื่องจากสภาพแวดล้อมที่ไม่เหมือนกันท าให้
การรับรู้ด้านเทคโนโลยีของเด็กในชนบทมีน้อยกว่าเด็กในเมือง 
 

3. ทฤษฎีส ี
 3.1 ความหมายของทฤษฎีสี 
 ทฤษฎี หมายถึง ความจริงที่ได้พิสูจน์แล้ว หรือ หลักวิชา 
 สี หมายถึง แสงที่มากระทบวัตถุแล้วสะท้อนเข้าตาเรา ท าให้เห็นเป็นสีต่าง ๆ 
 ทฤษฎีสี หมายถึง หลักวิชาเกี่ยวกับสีที่สามารถมองเห็นได้ด้วยสายตา 
 สีเป็นปรากฏการณ์ธรรมชาติที่น่าอัศจรรย์ ซึ่งสีมีอยู่ในแสงแดดซึ่งเป็นคลื่นแสงชนิด
หนึ่ง จะปรากฏให้เห็นเมื่อแสงแดดส่องผ่านละอองน้ าในอากาศ และให้เกิดการหักเหของแสงเป็นสีรุ้ง
ซึ่งมีสีต่าง ๆ อยู่ 7 สี คือ ม่วง คราม น้ าเงิน เขียว เหลือง แสดและแดง ถ้าเราน าแท่งแก้วสามเหลี่ยม
(Prism) มารองรับแสงแดดที่ส่องผ่านแท่งแก้วนั้น จะแยกสีต่าง ๆ ออกจากแสงให้เห็นเป็นสีรุ้ง
เช่นเดียวกัน แต่ละสีจะมีความถี่ของคลื่นแสงไม่เท่ากัน สีแดงจะมีความถี่ที่ต่ าที่สุด และมีช่วงสีที่ยาว 
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คลื่นแสงจะมีความถี่สูงขึ้นไปจากสีแดงไปสีส้มจนถึงสีม่วงที่มีความถี่สูงสุด และช่วงคลื่นสั้นที่สุด คลื่น
แสงที่มีความถี่ต่ ากว่าสีแดงหรือสีม่วงยังมีอยู่มากมาย เช่น แสงอินฟาเรตที่มีความถี่ต่ ากว่าแสงสีแดง 
แสงอัลตร้าไวโอเลตที่มีความถี่สูงกว่าสีม่วง แต่ดวงตาของมนุษย์ไม่อาจรับความถี่ขนาดนั้นได้
เช่นเดียวกับหูของมนุษย์ไม่อาจรับคลื่นเสียงที่มีความถี่ได้ในช่วงหนึ่งเท่านั้น(ชะลูด นิ่มเสมอ, 2542: 
54-55) 
 สี  เป็นส่วนประกอบที่มีความส าคัญของศิลปะและมีบทบาทที่ โดดเด่นกว่า
ส่วนประกอบอ่ืนๆ เกิดการรับรู้ได้รวดเร็ว และสีเพียงอย่างเดียวสามารถท าให้เกิดส่วนประกอบอ่ืนๆ 
ของศิลปะได้อย่างเช่น การป้ายสีเป็นเส้น การสลัดสีเป็นจุด การใช้สีเป็นพื้นผิว น้ าหนัก และท าให้เกิด
บริเวณว่าง นอกจากนี้ก็ยังท าให้ผู้ที่พบเห็นเกิดอารมณ์ความรู้สึกต่างๆ ได้เป็นอันมาก สีเป็นเรื่อง
เกีย่วข้องกับชีวิตประจ าวันของเราอย่างมากมาย(เทียนชัย ตั้งพรประเสริฐ, 2542: 32) 
 สีเป็นสิ่ง ที่มีความส าคัญอย่างหนึ่งในการด ารงชีวิตซึ่งมนุษย์รู้จักสามารถน ามาใช้ให้ 
เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันมาตั้งแต่สมัยดึกด าบรรพ์ในอดีตกาลมนุษย์ได้ค้น พบสีจากแหล่งต่าง ๆ 
จากพืช สัตว์  ดิน และแร่ธาตุนานาชนิดจากการค้นพบสีต่าง ๆ เหล่านั้นมนุษย์ได้น าเอาสีต่าง ๆ มาใช้
ประโยชน์อย่างกว้างขวางโดยน ามาระบายลงไปบนสิ่งของภาชนะเครื่องใช้หรือ ระบายลงไปบนรูปปั้น
รูปแกะสลักเพ่ือให้รูปเด่นชัดขึ้น มีความเหมือนจริงมากข้ึน รวมไปถึงการใช้สีวาดลงไปบนผนังถ้ า หน้า
ผาก้อนหิน เพ่ือใช้ถ่ายทอดเรื่องราว และท าให้เกิดความรู้สึกถึงพลังอ านาจที่มีอยู่เหนือสิ่งต่าง ๆ ทั้ง
ปวง การใช้สีทาตามร่างกายเพ่ือกระตุ้นให้เกิดความฮึกเหิมเกิดพลังอ านาจหรือใช้สี เป็นสัญลักษณ์ใน
การถ่ายทอด ความหมายอย่างใดอย่างหนึ่งในสมัยเริ่มแรก มนุษย์รู้จักใช้สีเพียงไม่กี่สี  สีเหล่านั้นได้มา
จากพืช สัตว์ ดินแร่ธาตุต่าง ๆ รวมถึงขี้เถ้าเขม่าควันไฟเป็นสีที่พบทั่วไปในธรรมชาติ น ามาถู ทาต่อมา
เมื่อท าการย่างเนื้อสัตว์ ไขมัน น้ ามัน ที่หยดจากการย่างลงสู่ดินท าให้ดินมีสีสันน่าสนใจสามารถน ามา
ระบายลงบนวัตถุ และติดแน่นทนนานดังนั้นไขมันนี้ จึงได้ท าหน้าที่เป็นส่วนผสม ซึ่งมีความส าคัญใน
ฐานะเป็นสารชนิดหนึ่งที่เป็นส่วนประกอบของสี ท าหน้าที่เกาะติดผิวหน้าของวัสดุที่ถูกน าไปทาหรือ
ระบายนอกจากไขมันแล้วยัง ได้น าไข่ขาว ขี้ผึ้ง (Wax) น้ ามันลินสีด (Linseed) กาวและยางไม้ (Gum 
arabic) เคซีน (Casein: ตะกอนโปรตีนจากนม) และสารพลาสติกโพลีเมอร์ (Polymer) มาใช้เป็น
ส่วนผสมท าให้เกิดสีชนิดต่าง ๆ ขึ้นมาองค์ประกอบของสีประกอบด้วยเนื้อสี (รงควัตถุ) + ส่วนผสม = 
สีชนิดต่าง ๆ 
 ในสมัยต่อมา เมื่อมนุษย์มีวิวัฒนาการมากขึ้นเกิดคตินิยมในการรับรู้และชื่นชมใน
ความงาม ทางสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) สีได้ถูกน ามาใช้อย่างกว้างขวางและวิจิตรพิสดารจากเดิม
ที่เคย ใช้สีเพียงไม่กี่สีซึ่งเป็นสีตามธรรมชาติ ได้น ามาซึ่งการประดิษฐ์คิดค้นและ ผลิตสีใหม่ ๆ ออกมา
เป็นจ านวนมากท าให้เกิดการสร้างสรรค์ความงามอย่างไม่มีขีดจ ากัดโดยมีการ พัฒนามาเป็นระยะ ๆ 
อย่างต่อเนื่อง 
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 สี คือลักษณะของแสง ที่ปรากฏแก่สายตาให้เห็นเป็นสีในทางวิทยาศาสตร์ให้ค า
จ ากัดความของสีว่า เป็นคลื่นแสงหรือความเข้มของแสงที่สายตาสามารถมองเห็นในทางศิลปะ สีคือ
ทัศนธาตุอย่างหนึ่งที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของงานศิลปะ และใช้ในการสร้างงานศิลปะโดยจะท าให้
ผลงานมีความสวยงาม ช่วยสร้างบรรยากาศให้มีความสมจริงเด่นชัดและน่าสนใจมากข้ึน  
  สี เป็นองค์ประกอบส าคัญอย่างหนึ่งของงานศิลปะ และเป็นองค์ประกอบที่มีอิทธิพล
ต่อความรู้สึกอารมณ์ และจิตใจ ได้มากกว่าองค์ประกอบอ่ืน ๆ ในชีวิตของมนุษย์มีความเกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กับสีต่าง ๆ อย่างแยกไม่ออกโดยที่สีจะให้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น 
 1. ใช้ในการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ เพื่อให้เห็นชัดเจน 
 2. ใช้ในการจัดองค์ประกอบของสิ่งต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดความสวยงาม กลมกลืน เช่น 
การแต่งกาย การจัดตกแต่งบ้าน 
 3. ใช้ในการจัดกลุ่ม พวก คณะ ด้วยการใช้สีต่าง ๆ เช่น คณะสี เครื่องแบบต่าง ๆ 
 4. ใช้ในการสื่อความหมาย เป็นสัญลักษณ์ หรือใช้บอกเล่าเรื่องราว 
 5. ใช้ในการสร้างสรรค์งานศิลปะ เพ่ือให้เกิดความสวยงาม สร้างบรรยากาศ    
สมจริงและน่าสนใจ 
 6. เป็นองค์ประกอบในการมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ของมนุษย์ 
 หลักทฤษฎีสีที่ผู้วิจัยน ามาเป็นหลักในการออกแบบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม เป็นการศึกษา
รวบรวมความรู้จากเอกสารต าราต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับทฤษฎีสี ซึ่งเอกสารต าราที่เกี่ยวกับทฤษฎีสีใน
ประเทศไทยส่วนใหญ่มีรากฐานมาจากต าราทฤษฎีสีของท่านศาสตราจารย์ศิลป พีระศรี ซึ่งท่านได้
เขียนต าราเกี่ยวกับทฤษฎีสีไว้ ต่อมาจึงได้มีการแปลต าราของท่านศาสตราจารย์ศิลป พีระศรี เป็น
ต าราภาษาไทย โดย น. ณ ปากน้ า ใช้ชื่อว่า หลักการใช้สี 
 การระบายสีหรือผสมสีเพื่องานจิตกรรมหรือกิจกรรมอ่ืนก็ดี จ าเป็นจะต้องรู้หลักการ
ผสมสีและหลักการทางวิทยาศาสตร์ของสี เพ่ือให้การท างานโดยเฉพาะงานจิตรกรรม จะช่วยให้จิตกร
สามารถสร้างผลงานได้บรรลุผลส าเร็จได้ผลงานดีมีคุณภาพทุกโอกาส(น. ณ ปากน้ า, 2527: 1) 
 3.2 หลักการใช้สี 
 การเรียนรู้เกี่ยวกับทฤษฎีสีผู้เรียนจ าเป็นจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับสีขั้นพ้ืนฐานตั้งแต่
เรื่องของ แม่สี หมายถึงสีที่น ามาผสมกันแล้วท าให้เกิดสีใหม่ ที่มีลักษณะแตกต่างไปจากสีเดิม แม่สีมี
อยู่ 2 ชนิด คือ 
 3.2.1. แม่สีของแสง มี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน อยู่ในรูปของแสงรังสี ซึ่ง
เป็นพลังงานชนิดเดียวที่มีสี คุณสมบัติของแสงสามารถน ามาใช้ ในการถ่ายภาพ ภาพโทรทัศน์ การจัด
แสงสีในการแสดงต่าง ๆ เป็นต้น 
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 3.2.2. แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีที่ได้มาจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวน
ทางเคมี มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีน้ าเงิน แม่สีวัตถุธาตุเป็นแม่สีที่น ามาใช้งานกันอย่าง
กว้างขวาง ในวงการศิลปะ วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ  
 วงจรสี (Color Wheel) สีในธรรมชาติมีกฎเกณฑ์ระเบียบแบบแผนที่สมดุล
กัน นักปราชญ์นักทฤษฎีจึงได้จัดวางแม่สีอย่างเป็นระบบไปตามล าดับความโค้งของวงกลมรวมทั้งหมด 
12 สี โดยแบ่งเป็นแม่สีที่เมื่อผสมกันแล้วท าให้เกิดสีใหม่ แบ่งเป็นแม่สี 3 ขั้น ดังนี้ 
 3.2.2.1 สีขั้นที่ 1 คือ แม่สี ได้แก่ สีแดง   สีเหลือง  สีน้ าเงิน 
 3.2.2.2 สีขั้นที่ 2 คือ สีที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 หรือแม่สีผสมกันในอัตราส่วนที่
เท่ากัน จะท าให้เกิดสีใหม่ 3 สี ได้แก่  
 สีแดง    ผสมกับสีเหลือง  ได้สีส้ม 
 สีแดง    ผสมกับสีน้ าเงิน  ได้สีม่วง 
 สีเหลือง ผสมกับสีน้ าเงิน  ได้สีเขียว 
 3.2.2.3 สีขั้นที่ 3 คือ สีที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 ผสมกับสีขั้นที่ 2 ในอัตราส่วนที่
เท่ากัน จะได้สีอื่น ๆ อีก 6 สี คือ 
                   สีแดง    ผสมกับสีส้ม      ได้สีส้มแดง 
                    สีแดง    ผสมกับสีม่วง     ได้สีม่วงแดง 
                    สีเหลือง ผสมกับสีเขียว    ได้สีเขียวเหลือง 
                    สีน้ าเงิน ผสมกับสีเขียว    ได้สีเขียวน้ าเงิน 
                    สีน้ าเงิน ผสมกับสีม่วง     ได้สีม่วงน้ าเงิน 
                    สีเหลือง ผสมกับสีส้ม      ได้สีส้มเหลือง 
 วรรณะของสี (Tones)  คือสีที่ให้ความรู้สึกร้อน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีวรรณะร้อน 6 
สี ได้แก่ สีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง สีม่วงแดง และสีวรรณะเย็น 6 สี ได้แก่ สีเขียว
เหลือง สีเขียว สีเขียวน้ าเงิน สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน สีม่วง ซึ่งบางทฤษฎีอาจจัดให้สีเหลืองกับสีม่วง
เป็นได้ทั้งสองวรรณะ นอกจากสีที่อยู่ในวงจรสีแล้ว สีในธรรมชาติอ่ืน ๆ ที่มีอยู่อีกมากมายนั้นก็
สามารถแบ่งเป็นสีร้อน-สีเย็นได้เช่นกัน เช่น หากสีใดที่ค่อนข้างมีสีที่ออกไปทางส้มหรือแดง จ าพวกสี
โทนน้ าตาล ก็ถือว่าเป็นสีร้อนได้ หรือหากสีใดที่ค่อนข้างมีสีที่ออกไปทางเขียวหรือน้ าเงิน จ าพวกสีเทา
อมน้ าเงิน ก็ถือว่าเป็นสีเย็นได้ นอกจากนี้ในวรรณะของสียังมีการใช้สีที่มีความอ่อนความเข้มซึ่ง
เกี่ยวกับค่าน้ าหนักของสี (Values) เพ่ือช่วยให้การใช้สีในผลงานเกิดการประสานกลมกลืนกัน 
 สีกลาง คือ สีที่เข้าได้กับสีทุกสี สีกลางในวงจรสี มี 2 สี คือ สีน้ าตาล กับ สีเทา สี
น้ าตาล เกิดจากสีตรงข้ามกันในวงจรสีผสมกัน ในอัตราส่วนที่เท่ากัน สีน้ าตาลมีคุณสมบัติส าคัญ คือใช้
ผสมกับสีอ่ืนแล้วจะท าให้สีนั้นๆเข้มขึ้นโดยไม่เปลี่ยนแปลงค่าสี ถ้าผสมมาก ๆ เข้าก็จะกลายเป็นสี
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น้ าตาล  สีเทา เกิดจากสีทุกสี ๆ สีในวงจรสีผสมกัน ในอัตราส่วนเท่ากัน สีเทา มีคุณสมบัติที่ส าคัญ คือ 
ใช้ผสมกับสีอ่ืน ๆ แล้วจะท าให้ มืดหม่น ใช้ในส่วนที่เป็นเงา ซึ่งมีน้ าหนักอ่อนแก่ในระดับต่าง ๆ ถ้า
ผสมมาก ๆ เข้าจะกลายเป็นสีเทา 
 ค่าน้ าหนักของสี (Values) เป็นการใช้สีโดยให้มีค่าน้ าหนักในระดับต่าง ๆ กัน และมี
สีหลาย ๆ สี ซึ่งถ้าเป็นสีเดียว ก็จะมีลักษณะเป็นสีเอกรงค์ การใช้ค่าน้ าหนักของสี จะท าให้เกิดความ
กลมกลืน เกิดระยะใกล้ไกล ตื้นลึก ถ้ามีค่าน้ าหนักหลาย ๆ ระดับ สีก็จะกลมกลืนกันมากขึ้นแต่ถ้ามี
เพียง 1-2 ระดับท่ีห่างกัน จะท าให้เกิดความแตกต่าง 
 คุณลักษณะของสี เป็นการใช้สีในลักษณะต่าง ๆ เพ่ือเกิดความสวยงามและ
ความรู้สึกต่างๆ ตามความต้องการของผู้สร้าง คุณลักษณะของสีที่ใช้โดยทั่วไป มีดังนี้ คือ 
 สีกลมกลืน (Harmony) หมายถึง การเคียงคู่กันของสีต่าง ๆ ซึ่งไปด้วยกันโดยไม่
ขัดแย้ง หรือตัดกัน ความกลมกลืนของสีท าได้หลายลักษณะคือ การกลมกลืนด้วยค่าของน้ าหนักของสี 
ๆ เดียว คือการใช้สียืนเพียงสีเดียว แต่มีค่าหลายน้ าหนัก หรือเป็นแบบเดียวกับ สีเอกรงค์ อาจใช้การ
ผสมสีขาวให้น้ าหนักอ่อนลง และผสมด าให้น้ าหนักเข้มขึ้น หรือการกลมกลืนโดยใช้สีใกล้เคียง เป็น
การใช้สีข้างเคียงกันในวงจรสีซึ่งมีลักษณะสีใกล้เคียงกัน เช่น ม่วง ม่วงน้ าเงิน น้ าเงิน หรือ เขียวเหลือง 
เขียว เขียวน้ าเงิน  
 สีคู่ตรงข้าม หรือสีตัดกัน เป็นสีที่มีค่าความเข้มของสี ตัดกันอย่างรุนแรง ในทาง
ปฏิบัติไม่นิยมน ามาใช้ร่วมกัน เพราะจะท าให้แต่ละสีไม่สดใสเท่าที่ควร การน าสีตรงข้ามกันมาใช้
ร่วมกัน อาจกระท าได้โดยการให้พ้ืนที่ของสีหนึ่งมาก อีกสีหนึ่งน้อย หรือผสมสีอ่ืน ๆ ลงไปสีสีใดสีหนึ่ง 
หรือทั้งสองสี หรือผสมสีตรงข้ามลงไปในสีทั้งสองสี  
 สีเอกรงค์  (Monochrome) เป็นการใช้สีเพียงสีเดียว แต่มีหลาย ๆ น้ าหนักซึ่งไล่
เรียงจากน้ าหนักอ่อนไปแก่ เป็นการใช้สีแบบดั้งเดิม ภาพจิตรกรรมไทยแบบดั้งเดิมจะมีลักษณะนี้ 
ต่อมาเม่ือมีการใช้สีอ่ืน ๆ เข้ามาประกอบมากขึ้นท าให้มีหลายสีซึ่งเรียกว่า "พหุรงค์" หลักวิธีในการใช้สี
เอกรงค์ คือ เมื่อเลือกสีที่จะใช้เป็นสีเอกรงค์แล้ว หากจะใช้สีอื่น ๆ ในภาพต้องเลือกใช้ไม่เกิน 5 สีที่อยู่
ในกลุ่มติดกันในวงจรสีกับสีที่เลือก และต้องน าสีอ่ืนเหล่านั้นลดค่าความสดใสลงด้วยสีคู่ตรงข้ามของสี
นั้น น าสีที่เลือกไว้ให้เป็นสีเอกรงค์ผสมลงไปในสีอื่น ๆ ด้วยจึงน าไปใช้ในภาพได้ เมื่อท าตามวิธีการดังนี้
ก็จะได้ภาพที่แสดงความเป็นสีเดียวที่โดดเด่นออกมาแม้จะใช้หลายสีในการท า 
 ความเข้มของสี (Intensity) เกิด จาก สีแท้ คือสีที่เกิดจากการผสมกันในวงจรสี เป็น
สีหลักที่ผสมขึ้นตามกฎเกณฑ์และไม่ถูกผสมด้วยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีค่าความเข้มสูงสุด หรือแรง
จัดที่สุดเป็นค่าความแท้ของสี ที่ไม่ถูกเจือปน เมื่อสีเหล่านี้อยู่ท่ามกลางสีอ่ืน ๆ ที่ถูกผสมให้เข้มขึ้นหรือ
อ่อนลงให้มืด หม่น หรือเปลี่ยนค่าไปแล้วสีแท้จะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาให้เห็น อย่าง
ชัดเจน ซึ่งจะท าให้เกิดจุดสนใจขึ้นในผลงานลักษณะเช่นนี้ เหมือนกับ ดอกเฟ่ืองฟ้าสีชมพูสด ๆ หรือ
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บานเย็น ที่อยู่ท่ามกลางใบเฟ่ืองฟ้าที่เขียวจัด ๆ หรือ พลุที่ถูกจุดส่องสว่างในยามเทศกาล ตัดกับสีมืด 
ของท้องผ้ายามค่ าคืน เป็นต้น 
 สีส่วนรวม (Tonality) เป็นลักษณะที่มีสีใดสีหนึ่ง หรือกลุ่มสีชุดหนึ่งที่ใกล้เคียงกัน มี
อิทธิพลครอบคลุม สีอ่ืน ๆ ที่อยู่ในภาพ เช่น ในทุ่งดอกทานตะวันที่ก าลังออกดอกชูช่อบานสะพรั่ง สี
ส่วนรวมก็คือ สีของดอกทานตะวัน หรือบรรยากาศการแข่งขันฟุตบอลในสนาม ถึงแม้ผู้เล่นทั้งสองทีม
จะแต่งกายด้วยเสื้อผ้า หลากสีต่างกันก็ตามแต่ สีเขียวของสนามก็จะมีอิทธิพลครอบคลุมสีต่าง ๆ 
ทั้งหมด สีใดก็ตามที่มีลักษณะเช่นนี้เป็นสีส่วนรวมของภาพ 
 ทฤษฎีสีเป็นหลักวิธีการเกี่ยวกับการเลือกใช้สีที่จะเป็นประโยชน์ต่อการสร้างงานศิลปะ 
น. ณ ปากน้ า (2525: ค าน า) ได้กล่าวถึงความส าคัญของทฤษฎีสีว่า ผู้ที่เคยผ่านการฝึกฝนตาม
หลักการใช้สีมาแล้ว ไม่ว่าจะเป็นนักเรียนเตรียมอุดมหรือระดับมหาวิทยาลัย จะมีความรู้สึกตรงกันใน
ระยะที่ยังศึกษาอยู่ว่าเป็นของที่น่าเบื่อ และมีกฎเกณฑ์จุกจิก ไม่เห็นจะเกิดประโยชน์อะไร ครั้นเมื่อ
เขาเหล่านั้นได้พ้นวัยแห่งหารศึกษาเข้าสู่สนามของการท างานศิลปะโดยแท้จริงแล้ว เขาจะค่อย ๆ รู้ตัว
เองทีละน้อยว่า กฎเกณฑ์ในหลักการใช้สีที่เคยเรียนมาอย่างไม่ตั้งใจนั้น กลับกลายเป็นของมีคุณค่า
อย่างยิ่งยวด กฎเกณฑ์บางอย่างจ าเป็นจะต้องปฏิบัติในวาระและโอกาสที่ต่างกัน การได้ล่วงรู้วิธีการ
ถึงวิธีการต่าง ๆ ท าให้เกิดญาณทัศนะอันกว้างขวาง สามารถจะเลือกใช้ได้ในจังหวะที่เหมาะสม 
 การเรียนรู้เกี่ยวกับทฤษฎีสีนอกจากจะมีประโยชน์โดยตรงกับการสร้างงานศิลปะ
ประเภทจิตรกรรมแล้ว ผู้เรียนยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานสาขาอ่ืน ๆ ได้อีกมากมาย เช่น การ
ออกแบบตกแต่ง การออกแบบผลิตภัณฑ์ การถ่ายภาพ เป็นต้น และส าหรับนักเรียนที่เรียนอยู่ใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเมื่อได้มีพ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีสี ก็สามารถใช้เป็นพ้ืนฐานเป็น
แนวทางในการต่อยอดเพ่ือศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในสาขาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับศิลปะซึ่งใน
ปัจจุบันมีสถาบันที่เปิดการเรียนการสอนอยู่มากมายได้เป็นอย่างดี 
 

4. ทฤษฎีการเรียนรู้และการเรียนรู้ในแต่ละช่วงวัย 
 4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ 
 โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne,1998) เป็นนักปรัชญาและจิตวิทยาการศึกษาชาว
อเมริกา (1916-2002) ได้ เสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการสอน คือ ทฤษฎี เงื่อนไขการเรียนรู้ 
(Condition of Learning) โดยทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่จัดอยู่ ในกลุ่มผสมผสาน (Gagne’s 
eclecticism) ซึ่งเชื่อว่าความรู้มีหลายประเภท  บางประเภทสามารถเข้าใจได้อย่างรวดเร็วไม่ต้องใช้
ความคิดที่ลึกซึ้ง บางประเภทมีความซับซ้อนจ าเป็นต้องใช้ความสามารถในขั้นสูง ทฤษฎีการเรียนรู้
ของกาเย่ อธิบายว่าการเรียนรู้มีองค์ประกอบ 3 ส่วน คือ 
 



24 

 

 4.1.1. หลักการและแนวคิด 
 ผลการเรียนรู้หรือความสามารถด้านต่าง ๆ ของมนุษย์ มีอยู่ 5 ประเภท คือ 
 4.1.1.1 ทักษะทางปัญญา  (Intellectual  skill)  ซึ่งประกอบด้วยการ
จ าแนกแยกแยะ การสร้างความคิดรวบยอด การสร้างกฎ การสร้างกระบวนการหรือกฎชั้นสูง  
 4.1.1.2 กลวิธีในการเรียนรู้ (Cognitive  strategy)  
 4.1.1.3 ภาษาหรือค าพูด (verbal  information) 
 4.1.1.4 ทักษะการเคลื่อนไหว (motor  skills)  
 4.1.1.5 เจตคติ (attitude)  
 กระบวนการเรียนรู้และจดจ าของมนุษย์ มนุษย์มีกระบวนการจัดกระท า
ข้อมูลในสมอง ซึ่งมนุษย์จะอาศัยข้อมูลที่สะสมไว้มาพิจารณาเลือกจัดกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และในขณะ
ที่กระบวนการจัดกระท าข้อมูลภายในสมองก าลังเกิดขึ้น เหตุการณ์ภายนอกร่างกายมนุษย์มีอิทธิพล
ต่อการส่งเสริมหรือการยับยั้งการ เรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายในได้ ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอน กาเย่ 
จึงได้เสนอแนะว่า ควรมีการจัดสภาพการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้แต่ละประเภท ซึ่งมี
ลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ภายในสมอง โดยการจัดสภาพภายนอก
ให้เอ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ภายในของผู้เรียน 
 4.1.2. วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระต่างๆ ได้อย่างดี รวดเร็ว และ
สามารถจดจ าสิ่งที่เรียนได้นาน 
 4.1.3. กระบวนการเรียนการสอน  
 แนวคิดของกาเย่ สามาถน ามาใช้ในระบบการเรียนการสอนได้โดยตรง โดย
การสร้างสถานการณ์หรือเหตุการณ์เพ่ือสร้างความตั้งใจแก่ผู้เรียน เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจและตั้งใจ
ที่จะเรียนแล้ว  ผู้สอนก็แจ้งวัตถุประสงค์ในการเรียนให้แก่ผู้เรียน โดยพยายามเชื่อมโยงความรู้เดิมท่ีได้
เรียนมาก่อนหน้ากับความรู้ใหม่ให้เข้ากันได้  จากนั้นก็เสนอบทเรียนใหม่ มีการแนะน าชี้แนวทางใน
การเรียนเพ่ือจะให้เกิดการเรียนรู้  สร้างกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มีกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติจริงและแจ้งผลการ
ปฏิบัติงานให้นักเรียนทราบเป็นระยะเพ่ือเป็นการประเมิน และมีการสรุปเสริมบทเรียนเพ่ือสร้างความ
แม่นย าและการถ่ายโยงความรู้ไปใช้กับสิ่งอ่ืน ๆ ในโอกาสต่อไป การน าแนวคิดของกาเย่ไปใช้ในสร้าง
สื่อการสอน เช่น การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) และบทเรียนออนไลน์ (E-learning) 
 แนวความคิดของกาเย่ เพ่ือให้ได้บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะ
การเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ 
หลักการสอนทั้ง 9 ประการได้แก่ 
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 1. เร่งเร้าความสนใจ(Gain Attention) 
 2. บอกวัตถุประสงค์(Specify Objective) 
 3. ทบทวนความรู้เดิม(Activate Prior Knowledge) 
 4. น าเสนอเนื้อหาใหม่(Present New Information) 
 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้(Guide Learning) 
 6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน(Elicit Response) 
 7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ(Provide Feedback) 
 8. ทดสอบความรู้ใหม่(Assess Performance) 
 9. สรุปและน าไปใช้(Review and Transfer) 
 การน าแนวคิดของกาเย่ 9 ประการ มาใช้ประกอบการพิจารณาในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนที่จะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 
ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควร
เริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อประกอบกันหลายๆ อย่าง โดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้อง
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน นอกจากเร่งเร้าความ
สนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีกด้วย ตาม
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การน าเสนอ
บทน าเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักส าคัญประการหนึ่งของการออกแบบในส่วนนี้คือ ควร
ให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ โดยไม่พะวงอยู่ที่แป้นพิมพ์หรือส่วนอ่ืนๆ แต่ถ้าบทน าเรื่องดังกล่าว
ต้องการตอบสนองจากผู้เรียนโดยการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางอุปกรณ์ป้อนข้อมูล ก็ควรเป็นการตอบสนอง
ที่ง่าย ๆ เช่น กดแป้น Spacebar คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่งเป็นต้น 
 2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) วัตถุประสงค์ของบทเรียน นับว่าเป็น
ส่วนส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนจะได้ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียน 
นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบบทเรียนแล้ว จะยังเป็นการแจ้งให้
ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา รวมทั้งเค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย การที่ผู้เรียนทราบถึง
ขอบเขตของเนื้อหาอย่างคร่าวๆ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ
ส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมก่อนที่
จะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องหาวิธีการประเมิน ความรู้ที่จ าเป็น
ส าหรับบทเรียนใหม่ เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ 
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 วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อน
บทเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ของผู้เรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผ่าน
มาแล้ว และเพ่ือเตรียมความพร้อมในการรับเนื้อหาใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความรู้พ้ืนฐาน
แล้ว บทเรียนบางเรื่องอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของ
ผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนอง
ต่อระดับความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียนแต่ละคน แต่อย่างไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมนี้
ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นเป็นชุด
บทเรียนที่เรียนต่อเนื่องกันไปตามล าดับ การทบทวนความรู้เดิม อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้
ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้มาก่อนหน้านี้ก็ได้ การกระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยค าพูด ค า
เขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสม ปริมาณมากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหาใน
บทเรียน 
 4. น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) หลักส าคัญในการน าเสนอ
เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรน าเสนอภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ประกอบกับ
ค าอธิบายสั้น ๆ ง่าย แต่ได้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น และมี
ความคงทนในการจ าได้ดีกว่าการใช้ค าอธิบายเพียงอย่างเดียวยิ่งขึ้น ภาพที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจ าแนกออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง ได้แก่ ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ 
ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกส่วนหนึ่งได้แก่ภาพเคลื่อนไหว 
 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู้ 
(Condition of Learning) ผู้เรียนจะจ าเนื้อหาได้ดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและ
สัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน บางทฤษฎีกล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ที่กระจ่างชัด 
(Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นได้ก็คือการที่ผู้เรียนวิเคราะห์และตีความในเนื้อหา
ใหม่ลงบนพ้ืนฐานของความรู้และประสบการณ์เดิมรวมกันเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ ดังนั้น หน้าที่ของ
ผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ก็คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนน า
ความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ 
 นอกจากนั้น ยังจะต้องพยายามหาวิถีทางที่จะท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของ
ผู้เรียนนั้นมีความกระจ่างชัดเท่าที่จะท าได้ เป็นต้นว่า การใช้เทคนิคต่าง ๆ เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการ
ให้ตัวอย่าง (Example) อาจจะช่วยท าให้ผู้เรียนแยกแยะความแตกต่างและเข้าใจเนื้อหาต่าง ๆ ได้
ชัดเจนขึ้น หรือการออกแบบเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ค้นพบโดยให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้า และ
วิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดยบทเรียนจะค่อยๆ ชี้แนะจากจุดกว้างๆ และแคบลงๆ จนผู้เรียนหา
ค าตอบได้เอง 
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 6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากล่าวว่า การ
เรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการ
ประมวลผลข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหา และร่วมตอบ
ค าถาม จะส่งผลให้มีความจ าดีกว่าผู้เรียนที่ใช้วิธีอ่านหรือคัดลอกข้อความจากผู้อ่ืนเพียงอย่างเดียว 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีข้อได้เปรียบกว่าสื่อการเรียนการสอนอ่ืน ๆ เช่น วีดีทัศน์ ภาพยนตร์ 
สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น  ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหล่านี้จัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non-
interactive Media) แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนสามารถมี
กิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือก
กิจกรรม และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน กิจกรรมเหล่านี้เองที่ไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย เมื่อมีส่วน
ร่วม ก็มีส่วนคิดน าหรือติดตามบทเรียน ย่อมมีส่วนผูกประสานให้ความจ าดีขึ้น 
 7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะ
กระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้นถ้าบทเรียนนั้นท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายที่ชัดเจน และ
แจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ที่ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ข้อมูลย้อนกลับ
ดังกล่าว ถ้าน าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถ้าภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหา
ที่เรียนสิ่งที่ต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลย้อนกลับคือการให้ข้อมูลย้อนกลับทันที หลังจากผู้เรียน
โต้ตอบกับบทเรียนและควรบอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือตอบผิดพร้อมกับเฉลยค าตอบที่ถูกต้อง 
หากผู้เรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง 
 8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) การทดสอบความรู้ใหม่หลังจาก
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกว่า การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากนี้จะยังเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า
ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่ เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือต้องกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม่ การ
ทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท นอกจากจะ
เป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการจดจ าเนื้อหาของผู้เรียน
ด้วย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงล าดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ถ้าบทเรียนมีหลายหัวเรื่อง
ย่อย อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็
ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด 
 9. สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและน าไปใช้ จัดว่าเป็นส่วน
ส าคัญในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญๆ รวมทั้ง
ข้อเสนอแนะต่างๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหา
ผ่านมาแล้ว ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องชี้แนะเนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพ่ิมเติม เพ่ือ
แนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป หรือน าไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืนต่อไป 
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 4.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ 
 สกินเนอร์ (B.F. Skinner) นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม ที่มีความเชื่อว่า การ
เรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และทฤษฎีเกี่ยวกับการวางเงื่อนไข
ที่มีแนวความคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของการตอบสนองต่อสิ่งเร้า และการเสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อว่า 
การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า และพฤติกรรมการตอบสนองต่อสิ่งเร้าจะมีมาก
ขึ้นหากได้รับการเสริมแรงอย่างเหมาะสม 
 สกินเนอร์ สร้างเครื่องช่วยสอน (Teaching Machine) และพัฒนามาเป็นบทเรียน
โปรแกรม โดยลักษณะของบทเรียนโปรแกรมของสกินเนอร์ เป็นบทเรียนเชิงเส้นตรง (Linear) ที่
ผู้เรียนทุกคนจะได้รับเนื้อหาที่เรียงล าดับตั้งแต่เริ่มต้นจนจบเนื้อหาเหมือนกัน และในระหว่างการเรียน
ก็จะมีค าถามให้ผู้เรียนตอบอย่างสม่ าเสมอ ซึ่งหากผู้เรียนตอบแล้วก็จะมีเฉลยพร้อมกับการเสริมแรง
ให้กับผู้เรียน 
 4.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ของคราวเดอร์ 
 คราวเดอร์ (Crowder) นักจิตวิทยากลุ่มปัญญานิยมที่มีแนวความคิดแตกต่างจาก
ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยมจะเน้นในเรื่องของความแตกต่างระหว่างบุคคล ที่
เชื่อว่ามนุษย์มีความแตกต่างกันทั้งในด้านความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้น
ในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลย่อมจะมีขั้นตอนหรือกระบวนการในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันไป คราว
เดอร์ได้ออกแบบบทเรียนโปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching) ซึ่งรูปแบบของบทเรียนจะมี
ลักษณะที่ให้ผู้เรียนมีอิสระ สามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้มากขึ้น โดยเฉพาะการมีอิสระที่จะ
เลือกเรียนในเนื้อหาที่ผู้เรียนสนใจได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีการเรียงล าดับของเนื้อหาก่อนหลัง 
 4.4 การเรียนรู้ในแต่ละช่วงวัย 
 กระบวนการเปลี่ยนแปลงในด้านของร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา และทักษะ
ความถนัดในด้านต่าง ๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับพัฒนาการในแต่ละช่วงวัยของมนุษย์ นักจิตวิทยา
พัฒนาการพยายามศึกษาว่าในแต่ละช่วงวัยของมนุษย์ ช่วงวัยใดควรจะส่งเสริมหรือพัฒนาทักษะที่
เหมาะสมอย่างไร เพราะหากไม่มีการพัฒนาอย่างเหมาะสมถูกต้อง อาจท าให้พัฒนาการในช่วงวัยมี
ความถดถอยในด้านต่าง ๆ ได้ การศึกษาเรื่องพัฒนาการของมนุษย์ นักจิตวิทยามีแนวความคิด
เกี่ยวกับการแบ่งช่วงของวัยที่สัมพันธ์กับพัฒนาการ ดังนี้ 
 4.4.1 อิริก อิริกสัน (Erik Erikson) แบ่งพัฒนาการตามความต้องการทางสังคม 
(psychosocial stage) ออกเป็น 8 ระยะ คือ 
 4.4.1.1 ระยะเชื่อถือไว้วางใจกับความระแวงไม่ไว้วางใจ อายุ แรกเกิด-1 ปี 
 4.4.1.2 ระยะที่มีความอิสระกับความสงสัยไม่แน่ใจ อายุ 1-3 ปี 
 4.4.1.3 ระยะที่มีความริเริ่มและความรู้สึกผิด อายุ 4-5 ปี 
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 4.4.1.4 ระยะมีความขยันหมั่นเพียรกับความรู้สึกมีปมด้อย อายุ 6-11 ปี 
 4.4.1.5 ระยะการมีเอกลักษณ์ของตนเองกับไม่เข้าใจตนเอง อายุ 12-20 ปี 
 4.4.1.6 ระยะความใกล้ชิดสนิทสนมกับความรู้สึกโดดเดี่ยว อายุ 21-25 ปี 
 4.4.1.7 ระยะการให้ก าเนิดเลี้ยงดูบุตร ใฝ่ใจอยู่กับตนเอง อายุ 26 ปีขึ้นไป 
 4.4.1.8 ระยะความมั่นคงทางจิตใจกับความสิ้นหวังสู่วัยชรา อายุ 50 ขึ้นไป 
 4.4.2 งานวิจัยของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง 
คุณลักษณะของคนไทยที่พึงประสงค์ ได้แบ่งพัฒนาการของแต่ละช่วงวัยของคนไทยออกเป็น 4 ช่วง 
ดังนี้ 
 4.4.2.1 ช่วงปฐมวัย อายุ 0-5 ปี 
 4.4.2.2 ช่วงประถม อายุ 6-12 ปี 
 4.4.2.3 ช่วงมัธยม อายุ 13-18 ปี 
 4.4.2.4 ช่วงอุดมศึกษา อายุ 19-20 ปี 
 4 .4 .3  จากการศึ กษ างานวิ จั ยของส านั ก งาน เลขาธิก ารสภ าการศึ กษ า 
กระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง คุณลักษณะของคนไทยที่พึงประสงค์ พบว่ามีการจัดอันดับคุณลักษณะของ
คนไทยที่พึงประสงค์ 10 ประการ และแนวทางในการพัฒนาให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ดังนี้ 
 4.4.3.1 มีความสามารถในการคิด 
 4.4.3.2 มีคุณธรรม ซื่อสัตย์ และรักความถูกต้อง 
 4.4.3.3 ร่างกายแข็งแรง สุขภาพดี และสูงใหญ่ 
 4.4.3.4 รักการเรียนรู้ 
 4.4.3.5 มีสุขภาพจิตดี 
 4.4.3.6 ขยัน อดทน ทุ่มเท ท างานหนัก 
 4.4.3.7 มีจิตส านึกเพ่ือส่วนรวม 
 4.4.3.8 มีระเบียบวินัย 
 4.4.3.9 รู้รอบด้านและเท่าทันสถานการณ ์
 4.4.3.10 เห็นคุณค่าในเอกลักษณ์ไทย 
 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของคนไทยในข้อที่สี่ เกี่ยวกับการรักการเรียนรู้ มีแนวทาง
ในการพัฒนาการรักการเรียนรู้ของช่วงวัยมัธยมศึกษา (อายุ 13-18 ปี) มี 3 ประเด็นการพัฒนาดังนี้ 
 1. การพัฒนาแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพ สถาบันและหน่วยงานในสังคม ควรส่งเสริมให้
เด็กเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมรระบบที่อ านวยความสะดวกเพ่ือให้เด็กได้พัฒนาการเรียนรู้ได้
อย่างรวดเร็ว เช่น การมีศูนย์การเรียนรู้ในชุมชน ห้องสมุดชุมชนที่มีคุณภาพ มีอินเทอร์เน็ต รวมทั้ง
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การจัดระบบการเรียนการสอนในโรงเรียนให้น่าสนใจ เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาคปฏิบัติ 
เพ่ือให้เด็กเกิดความรู้ความเข้าใจและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 
 2. การส่งเสริมให้เรียนรู้ในเรื่องที่ชอบหรือถนัดเป็นพิเศษ เป็นแนวทางการพัฒนาที่
ส่งเสริมให้เด็กในช่วงวัยรุ่น ได้ค้นหาและพัฒนาศักยภาพในด้านที่ตนเองถนัดหรือสนใจเป็นพิเศษ 
เนื่องจากวัยนี้เป็นช่วงที่มุ่งค้นหาตนเองและเข้าใจตนเอง ควรเปิดโอกาสให้เด็กในช่วงวัยนี้ได้สั่งสม
ประสบการณ์ ทดลองเรื่องต่าง ๆ ในระยะเวลาที่เพียงพอ จนสามารถค้นพบความถนัดหรือเรื่ องที่
ตนเองสนใจเป็นพิเศษ และเด็กในช่วงวัยนี้มีความสามารถในการค้นคว้าหาความรู้และข้อมูลเพ่ิมเติม
ในระดับที่ลึกซึ้งมากขึ้น ต้องการแสวงหาสิ่งใหม่ ๆ ที่ท้าทายและน่าตื่นเต้น ดังนั้นนอกจากจะเปิด
โอกาสให้เด็กวัยนี้ได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ ที่ตนเองสนใจแล้ว คนรอบข้างต้องคอยชี้แนะแนวทางให้การ
เรียนรู้กับเด็กวัยนี้เป็นไปอย่างเหมาะสม 
 3. การพัฒนาระบบการศึกษานอกโรงเรียน สังคมควรให้ความส าคัญต่อการส่งเสริม
และพัฒนาระบบการศึกษานอกโรงเรียน เพ่ือเป็นการขยายบริการทางการศึกษาทั้งด้านคุณภาพและ
ปริมาณ เพื่อให้ครอบคลุมกลุ่มคนที่ด้อยโอกาสในช่วงวัยนี้ได้เรียนรู้ได้มากขึ้น เพราะกลุ่มคนในช่วงวัย
นี้โดยเฉพาะกลุ่มคนที่มีฐานะยากจนหรืออยู่ในพ้ืนที่ชนบทมักจะเข้าสู่อาชีพแรงงาน จึงควรปรับระบบ
การศึกษาให้สอดคล้องกับทักษะการท างานให้มากยิ่งขึ้น 
 

5. สื่อการเรียนการสอน 
 5.1 ความหมายของสื่อการเรียนการสอน 
 สื่อการเรียนการสอน หมายถึง ตัวกลางที่ใช้ถ่ายทอดความรู้ ความคิด ตลอดจน
ทักษะต่าง ๆ ไปยังผู้เรียน ฉะนั้นสื่อการเรียนการสอนจึงหมายถึงทุกสิ่งทุกอย่าง ที่แทรกอยู่ระหว่าง
ความรู้ ความคิด ทักษะกับผู้เรียน ที่สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ (เรืองวิทย์ นนทะภา และ
คณะ, 2540: 28) 
  ชลิยา ลิมปิยากร (2536: 33) กล่าวถึง สื่อการเรียนการสอนว่า เป็นตัวกลางที่ใช้เพ่ือ
ถ่ายทอดความรู้ ประสบการณ์ อาจจากผู้สอนหรือแหล่งความรู้อื่น ๆ ไปยังผู้เรียนนั่นเอง แหล่งความรู้
อ่ืน ๆ อาจหมายถึง วิทยากร หรือบุคลากรในชุมชน ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านนั้น ๆ 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 80) กล่าวถึง สื่อการเรียนการสอนว่าหมายถึง สื่อต่าง 
ๆ ที่ผู้สอนและผู้ เรียนน ามาใช้ในระบบการเรียนการสอนเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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 5.2 ประเภทของสื่อการเรียนการสอน 
 ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ์ (2536: 18-19) ได้แบ่งประเภทของสื่อการสอนในสาขา
เทคโนโลยีการเรียนการสอน ออกเป็น 3 ประเภท คือ 
 5.2.1 วัสดุ (Software) หรือที่เรียกว่า Material เป็นสื่อขนาดเล็ก สื่อประเภทนี้ท า
หน้าที่ประการส าคัญ คือ เก็บเอกสารเอาไว้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพ เสียง ฯลฯ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ เป็นแหล่งความรู้ที่ผู้เรียนจะหาประสบการณ์หรือศึกษาค้นคว้าได้อย่างกว้างขวาง สื่อ
ประเภทวัสดุนี้ บางชนิดต้องอาศัยสื่อประเภทที่สอง คือ เครื่องมือ อุปกรณ์ในการน าเสนอ เช่น แผ่น
สไลด์ ฟิล์มภาพยนตร์ ม้วนเทปบันทึกเสียง บทเรียนที่ใช้กับเครื่องช่วยสอน ภาพหรือเนื้อหาที่ใช้กับ
กระดานแม่เหล็ก ฯลฯ นอกจากนี้สื่อประเภทวัสดุบางชนิดเป็นตัวของตัวเอง ใช้งานได้ด้วยตัวเอง เช่น 
รูปภาพ ของจริง หุ่นจ าลอง แผนที่ ลูกโลก ฯลฯ 
 5.2.2 เครื่องมือหรืออุปกรณ์ (Hardware) เป็นสื่อประเภทเครื่องยนต์กลไก ไฟฟ้า 
และอิเลคทรอนิคส์ประเภทหนึ่งต้องอาศัยสื่อประเภทที่หนึ่ง คือ พวกวัสดุ เพ่ือน าข้อมูลข่าวสารใน
วัสดุไปยังผู้รับหรือผู้เรียน สื่อประเภทนี้ ได้แก่ เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะ เครื่องฉายสไลด์ เครื่องฉาย
ภาพยนตร์ เครื่องบันทึกภาพ เครื่องเล่นวีดีโอเทป เครื่องรับโทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์
สื่อสารโทรคมนาคม เครื่องเล่นแผ่นเสียง เครื่องบันทึกเสียง ฯลฯ สื่อที่ไม่ใช้เครื่องกลไกไฟฟ้า หรือ
ระบบอิเลคทรอนิคส์ ได้แก่ กระดานแม่เหล็ก แผ่นป้ายกระดานส าลี ฯลฯ 
 5.2.3 เทคนิคและวิธีการ (Technique or Method) สื่อประเภทนี้ อาจเป็นการ
กระท าหรือการปฏิบัติการ อาจใช้วัสดุหรือเครื่องมือและวิธีการไปด้วยกัน แต่จะเน้นที่เทคนิควิธีการ
เป็นส าคัญ เทคนิควิธีการที่จัดว่าเป็นสื่อการเรียนการสอน ได้แก่ การแสดงนาฏกรรม การสาธิต การ
บรรยาย การสอนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving) การสอนแบบเอกัตบุคคล (Individualized 
Instruction) การเรียนการสอนแบบศึกษาชุมชน (Community Study) การศึกษานอกสถานที่ 
(Field Trip) การจัดนิทรรศการ การเรียนแบบค้นพบ ฯลฯ นอกจากนี้ยังรวมถึงเทคนิคในการน าเสนอ
บทเรียนด้วยสื่อประเภทวัสดุ และเครื่องมือในการถ่ายทอดข่าวสารข้อมูล หรือเนื้อหาวิชาด้วยวิธีการ
ต่าง ๆ เช่น เทคนิคการใช้เครื่องภาพโปร่งใส เป็นต้น 
 5.3 ประโยชน์ของสื่อการเรียนการสอน  
 เอ็ดการ์ เดล (Edgar Dale, 1969) กล่าวว่า สื่อการสอน ช่วยสร้างรากฐานที่เป็น
รูปธรรมข้ึนในความคิดของผู้เรียน การฟังเพียงอย่างเดียวนั้น ผู้เรียนจะต้องใช้จินตนาการเข้าช่วยด้วย 
เพ่ือให้สิ่งที่เป็นนามธรรมเกิดเป็นรูปธรรมขึ้นในความคิด แต่ส าหรับสิ่งที่ยุ่งยากซับซ้อน ผู้เรียนย่อมไม่
มีความสามารถจะท าได้ การใช้อุปกรณ์เข้าช่วยจะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและสร้างรูปธรรมข้ึนในใจ
ได้ สื่อการสอน ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน เพราะผู้ เรียนสามารถใช้ประสาทสัมผัสได้ด้วยตา หู 
และการเคลื่อนไหวจับต้องได้แทนการฟังหรือดูเพียงอย่างเดียว เป็นรากฐานในการพัฒนาการเรียนรู้
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และช่วยความทรงจ าอย่างถาวร ผู้เรียนจะสามารถน าประสบการณ์เดิมไปสัมพันธ์กับประสบการณ์
ใหม่ ๆ ได้ เมื่อมีพ้ืนฐานประสบการณ์เดิมที่ดีอยู่แล้ว ช่วยให้ผู้เรียนได้มีพัฒนาการทางความคิด ซึ่ง
ต่อเนื่องเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันท าให้เห็นความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง ๆ เช่น เวลา สถานที่ วัฏ
จักรของสิ่งมีชีวิต ช่วยเพ่ิมทักษะในการอ่านและเสริมสร้างความเข้าใจในความหมายของค าใหม่ ๆ ให้
มากขึ้น ผู้เรียนที่อ่านหนังสือช้าก็จะสามารถอ่านได้ทันพวกที่อ่านเร็วได้ เพราะได้ยินเสียงและได้เห็น
ภาพประกอบกัน เปรื่อง กุมุท ให้ประโยชน์ของสื่อการสอน ดังนี้ ช่วยให้คุณภาพการเรียนรู้ดีขึ้น 
เพราะมีความจริงจังและมีความหมายชัดเจนต่อผู้เรียน ช่วยให้นักเรียนรู้ได้ในปริมาณมากข้ึนในเวลาที่
ก าหนดไว้จ านวนหนึ่ง ช่วยให้ผู้เรียนสนใจและมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในกระบวนการเรียนการสอน 
ช่วยให้ผู้เรียนจ า ประทับความรู้สึก และท าอะไรเป็นเร็วขึ้นและดีขึ้น ช่วยส่งเสริมการคิดและการ
แก้ปัญหาในขบวนการเรียนรู้ของนักเรียน ช่วยให้สามารถเรียนรู้ในสิ่งที่เรียนได้ล าบากโดยการช่วย
แก้ปัญหา หรือข้อจ ากัดต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
 1. ท าสิ่งที่ซับซ้อนให้ง่ายขึ้น 
 2. ท านามธรรมให้มีรูปธรรมขึ้น 
 3. ท าสิ่งที่เคลื่อนไหวเร็วให้ดูช้าลง 
 4. ท าสิ่งที่ใหญ่มากให้ย่อยขนาดลง 
 5. ท าสิ่งที่เล็กมากให้ขยายขนาดขึ้น 
 6. น าอดีตมาศึกษาได้ 
 7. น าสิ่งที่อยู่ไกลหรือลี้ลับมาศึกษาได้ 
 8. ช่วยให้นักเรียนเรียนส าเร็จง่ายขึ้นและสอบได้มากข้ึน 
 5.4 หลักการเลือกสื่อการสอน 
 สื่อการสอนมีอยู่หลากหลายรูปแบบหลากหลายประเภท ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว การ
เลือกสื่อการสอนมีความส าคัญมากต่อกระบวนการเรียนการสอน อย่างไรก็ตามในการเลื อกสื่อการ
สอนพึงระลึกไว้เสมอว่า "ไม่มีสื่อการสอนอันใดที่ใช้ได้ดีท่ีสุดในทุกสถานการณ์" ในการตัดสินใจเลือกใช้
สื่อการสอนต้องพิจารณาถึงปัจจัยหลาย ๆ อย่างร่วมกัน ผู้ใช้สื่อไม่ควรยกเอาความสะดวก ความถนัด 
หรือความพอใจส่วนตัวเป็นปัจจัยส าคัญในการเลือกสื่อการสอนเพราะอาจเกิดผลเสียต่อกระบวนการ
เรียนการสอนได้ แนวคิดเกี่ยวกับการเลือกสื่อการสอนก็เป็นอีกประเด็นหนึ่งที่มีผู้ให้ความสนใจและให้
ค าแนะน าไว้หลากหลายมุมมอง ในที่นี้จะน าเสนอเฉพาะแนวคิดของโรมิสซอว์สกี้ และแนวคิดของ
เคมพ์และสเมลไล ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.4.1 แนวคิดการเลือกสื่อการสอนของโรมิสซอว์สกี้ A. J. Romiszowski (1999) 
ได้เสนอแนวทางอย่างง่ายในการพิจารณาเลือกใช้สื่อการสอนไว้ว่า ในการเลือกสื่อการสอนนั้นมีปัจจัย
หลายอย่างท่ีมีผลต่อการเลือกสื่อที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณา ปัจจัยเหล่านั้น ได้แก่ 
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 5.4.1.1 วิธีการสอน (Instructional Method) การเลือกวิธีการสอนเป็น
ปัจจัยแรกที่ควบคุมการเลือกสื่อ หรืออย่างน้อยที่สุดก็เป็นสิ่งที่จ ากัดทางเลือกของการใช้สื่อการสอน
ในการน าเสนอ เช่น ถ้าเลือกใช้วิธีการสอนแบบอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) เพ่ือแบ่งปัน
ประสบการณ์ซึ่งกันและกันระหว่างผู้เรียน ย่อมเป็นสิ่งที่เห็นได้ชัดว่า การเลือกใช้เทปเสียง หรือ ใช้
โทรทัศน์ย่อมไม่เหมาะสม ทั้งนี้เนื่องจากสื่อดังกล่าวมีข้อจ ากัดในเรื่องของการให้ผลย้อนกลับ หรือการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เป็นต้น 
 5.4.1.2 งานการเรียนรู้ (Learning Task) สิ่งที่มีอิทธิพลต่อทางเลือกในการ
เลือกสื่อการสอนอีกประการหนึ่งคือ งานการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน เพราะสิ่งนี้จะเป็นสิ่งที่จ ากัดหรือ
ควบคุมการเลือกวิธีการสอน ตัวอย่างเช่น การฝึกอบรมผู้ตรวจการ หรือทักษะการบริหารงาน ซึ่ง
มักจะนิยมใช้วิธีการสอนแบบการอภิปรายกลุ่ม เพ่ือผู้ตรวจการแต่ละคนแบ่งปันประสบการณ์ของตน
กับผู้เข้ารับการอบรมอ่ืนๆ การใช้กรณีศึกษาซึ่งน าเสนอด้วยภาพยนตร์ ก็เป็นตัวอย่างทางเลือกหนึ่งที่
ถูกก าหนดให้เลือกจากวิธีการสอน 
 5.4.1.3 ลักษณะของผู้ เรียน (Learner Characteristics) ลักษณะพิเศษ
เฉพาะของผู้เรียนก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่มีอิทธิพลโดยตรงต่อการเลือกสื่อการสอน ตัวอย่างเช่น การสอน
ผู้เรียนที่เรียนรู้ได้ช้า โดยการใช้หนังสือหรือเอกสารเป็นสื่อการสอน จะเป็นสิ่งที่ยิ่งท าให้เกิดปัญหาอ่ืน 
ๆ ตามมาในกระบวนการเรียนการสอน ผู้เรียนกลุ่มนี้ควรเรียนรู้จากสื่ออ่ืนๆ ที่ท าการรับรู้และเรียนรู้
ได้ง่ายกว่านั้น 
 5.4.1.4 ข้อจ ากัดในทางปฏิบัติ (Practical Constrain) ข้อจ ากัดในทางปฏิบัติ
ในที่นี้หมายถึง ข้อจ ากัดทั้งทางด้านการจัดการ และทางด้านเศรษฐศาสตร์ ซึ่งเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
ทางเลือกในการเลือกใช้วิธีการสอนและสื่อการสอน เช่น สถานที่ใช้สื่อการสอน สิ่งอ านวยความ
สะดวก ขนาดพื้นท่ีงบประมาณ เป็นต้น 
 5.4.1.5 ผู้สอนหรือครู (Teacher) สื่อการสอนแต่ละชนิดไม่ว่าจะมีข้อดี
อย่างไร แต่อาจไม่ถูกน าไปใช้เพียงเพราะผู้สอนไม่มีทักษะในการใช้สื่อนั้นๆ นอกจากประเด็นในเรื่อง
ทักษะของผู้สอนแล้ว ประเด็นในเรื่องทัศนคติของผู้สอนก็เป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการเลือกสื่อการสอน
เช่นกัน 
 5.4.2 แนวคิดการเลือกสื่อการสอนของเคมพ์และสเมลไล Jerrold E. Kemp และ 
Don C. Smelle (1989) เสนอว่า นอกจากงานการเรียนรู้หรือสถานการณ์การเรียนรู้ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญ
ที่ก าหนดถึงสื่อที่จะเลือกใช้แล้ว สิ่งส าคัญประการต่อมาในการพิจารณาเลือกใช้สื่ อการสอนคือ 
คุณลักษณะของสื่อ ซึ่งผู้สอนควรศึกษาคุณลักษณะของสื่อแต่ละชนิดประกอบในการเลือกสื่อการสอน
ด้วยคุณลักษณะของสื่อ (Media Attributes) หมายถึง ศักยภาพของสื่อในการแสดงออกซึ่งลักษณะ
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ต่างๆ เช่น การเคลื่อนไหว สี และเสียง เป็นต้น ค าถามพ้ืนฐานในการเลือกสื่อคือ "คุณลักษณะของสื่อ
แบบใดที่จ าเป็นส าหรับสถานการณ์การเรียนรู้ในแบบที่ก าหนดให้" คุณลักษณะของสื่อท่ีส าคัญ ได้แก่ 
 5.4.2.1 การแสดงแทนด้วยภาพ (เช่น ภาพถ่าย ภาพกราฟิก) 
 5.4.2.2 ปัจจัยทางด้านขนาด (เช่น การใช้/ไม่ใช้เครื่องฉายเพื่อขยายขนาด) 
 5.4.2.3 ปัจจัยทางด้านสี (เช่น สีสันต่างๆ ขาว-ด า) 
 5.4.2.4 ปัจจัยทางด้านการเคลื่อนไหว (เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว) 
 5.4.2.5 ปัจจัยทางด้านภาษา (เช่น ข้อความ/ตัวอักษร เสียงพูด) 
 5.4.2.6 ความสัมพันธ์ของภาพและเสียง (เช่น ภาพที่มี/ไม่มีเสียงประกอบ) 
 5.4.2.7 ปัจจัยทางด้านการจัดระเบียบข้อมูล (ก าหนดให้ดูทีละภาพตามล าดับ 
หรือตามล าดับที่ผู้ชมเลือก)  
 นอกจากนี้ Kemp และ Smellie ได้แนะน าอีกว่า ในการเลือกสื่อการสอน 
อาจเริ่มต้นจากการตอบค าถาม 3 ข้อดังต่อไปนี้ (Kemp และ Smellie 1989) 
 1. วิธีการสอนแบบใดจึงจะเหมาะสมที่สุดกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ
ลักษณะของผู้เรียน เช่น ควรใช้การน าเสนอ การเรียนรู้ด้วยตนเองตามจังหวะการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่
ละคน หรือการเรียนแบบกลุ่มย่อย เป็นต้น 
 2. ประสบการณ์การเรียนรู้แบบใดเหมาะสมที่สุดกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เช่น ประสบการณ์ตรง ฟังค าบรรยาย อ่านเอกสาร/ต ารา 
 3. ถ้ามีการเลือกให้ผู้เรียนมีประสบการณ์การเรียนรู้โดยผ่านการรับรู้หรือการ
รับสัมผัส ต้องใช้สื่อที่มีคุณลักษณะอย่างไรจึงจะเหมาะสมกับการรับรู้หรือการรับสัมผัสนั้น ๆ มาก
ที่สุด 
 อย่างไรก็ตามจากค าแนะน าข้างต้นในการตัดสินใจเลือกใช้สื่อการสอน ควรเป็นการ
ตัดสินใจในการใช้สื่อการสอนส าหรับการเรียนรู้ในแต่ละหลักการหรือแต่ละหัวข้อ หรือแต่ละประเด็น
ของบทเรียน ไม่ควรเป็นการตัดสินใจเพ่ือการเรียนรู้ในภาพโดยรวมทั้งหมดของเนื้อหาทั้งหลักสูตร 
เพราะเนื้อหาแต่ละหัวข้อหรือแต่ละส่วนย่อมมีลักษณะธรรมชาติของเนื้อหาแตกต่างกันออกไป โดย
สรุปการเลือกสื่อการสอนตามค าแนะน าของ โรมิสซอว์สกี้ และ เคมพ์และสเมลไล นั้นควรเริ่มต้นจาก
การพิจารณางานการเรียนรู้หรือสถานการณ์การเรียนรู้ และน ามาพิจารณาเลือกคุณลักษณะของสื่อ
การสอนที่เหมาะสมจะใช้กับงานการเรียนรู้/สถานการณ์เรียนรู้นั้นๆ เมื่อได้ก าหนดคุณลักษณะของสื่อ
ที่เหมาะสมแล้ว จะเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงกลุ่มหรือประเภทของสื่อการสอนที่สามารถเลือกมาใช้งานได้
หลักการในการเลือกสื่อการสอนจากแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญต่างๆ สามารถสรุปเป็นหลักการอย่างง่าย
ในการเลือกสื่อการเรียนการสอนได้ดังนี้ 
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 1. เลือกสื่อการสอนที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้สอนควรศึกษาถึง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่หลักสูตรก าหนดไว้ วัตถุประสงค์ในที่นี้หมายถึง วัตถุประสงค์เฉพาะในแต่ละ
ส่วนของเนื้อหาย่อย ไม่ใช่วัตถุประสงค์ในภาพรวมของหลักสูตร เช่น หลักสูตรก าหนดวัตถุประสงค์ไว้
ว่า หลังการเรียนผู้ เรียนควรจ าแนกรสเปรี้ยวและรสหวานได้ ดังนั้นงานการเรียนรู้ควรเป็น
ประสบการณ์ตรง ผู้สอนควรพิจารณาว่าสื่อการสอนที่เหมาะสมจะใช้กับการให้ประสบการณ์ตรงได้แก่
อะไรบ้าง ซึ่งจากตัวอย่าง อาจเลือกใช้ผลไม้ที่มีรสเปรี้ยว กับขนมหวานให้ผู้เรียนได้ชิมรสด้วยตนเอง 
เป็นต้น 
 2. เลือกสื่อการสอนที่ตรงกับลักษณะของเนื้อหาของบทเรียนเนื้อหาของบทเรียน
อาจมีลักษณะแตกต่างกันไป เช่น เป็นข้อความ เป็นแนวคิด เป็นภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว เป็นเสียง 
เป็นสี ซึ่งการเลือกสื่อการสอนควรเลือกให้เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาตัวอย่างเช่น การสอนเรื่อง
สีต่าง ๆ สื่อก็ควรจะเป็นสิ่งที่แสดงออกได้ถึงลักษณะของสีต่างๆ ตามที่สอนดังนั้นควรเลือกสื่อการ
สอนที่ให้เนื้อหาสาระครอบคลุมตามเนื้อหาที่จะสอน มีการให้ข้อเท็จจริงที่ถูกต้อง และมีรายละเอียด
มากเพียงพอที่จะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
 3. เลือกสื่อการสอนให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียนลักษณะเฉพาะตัวต่างๆ ของ
ผู้เรียนเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้สื่อการสอน ในการเลือกสื่อการสอนต้องพิจารณาลักษณะต่าง ๆ 
ของผู้เรียน เช่น อายุ เพศ ความถนัด ความสนใจ ระดับสติปัญญา วัฒนธรรมและประสบการณ์เดิม 
ตัวอย่างเช่น การสอนผู้เรียนที่เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาควรใช้เป็นภาพการ์ตูนมีสีสันสดใส 
ในขณะที่การสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาอาจใช้เป็นภาพเหมือนจริงได้ ซึ่งข้อมูลเกี่ยวกับการเลือก
สื่อให้เหมาะสมกับลักษณะผู้เรียนนั้นควรศึกษาจากผลงานวิจัย 
 4. เลือกสื่อการสอนให้เหมาะสมกับจ านวนของผู้เรียน และกิจกรรมการเรียนการ
สอนในการสอนแต่ละครั้งจ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนสอน ในห้องก็เป็นสิ่งส าคัญที่
ต้องน ามาพิจารณาควบคู่กันในการใช้สื่อการสอน เช่น การสอนผู้เรียนจ านวนมาก จ าเป็นต้องใช้
วิธีการสอนแบบบรรยาย ซึ่งสื่อการสอนที่น ามาใช้อาจเป็นเครื่องฉายต่าง ๆ และเครื่องเสียง เพ่ือให้
ผู้เรียนมองเห็นและได้ยินอย่างทั่วถึง ส่วนการสอนผู้เรียนเป็นรายบุคคล อาจเลือกใช้วิธีการสอนแบบ
ค้นคว้าสื่อการสอนอาจเป็นหนังสือบทเรียนแบบโปรแกรม หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 
 5. เลือกสื่อการสอนที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมสภาพแวดล้อมในที่ นี้อาจได้แก่ 
อาคาร สถานที่ ขนาดพ้ืนที่ แสง ไฟฟ้า เสียงรบกวน อุปกรณ์อ านวยความสะดวก หรือ บรรยากาศ สิ่ง
เหล่านี้ควรน ามาประกอบการพิจารณาเลือกใช้สื่อการสอนตัวอย่างเช่น การสอนผู้เรียนจ านวนมากซึ่ง
ควรจะใช้เครื่องฉายและเครื่องเสียง แต่สถานที่สอนเป็นลานโล่งมีหลังคา ไม่มีผนังห้อง มีแสงสว่างจาก
ภายนอกส่องเข้ามาถึง ดังนั้นการใช้เครื่องฉายที่ต้องใช้ความมืดในการฉายก็ต้องหลีกเลี่ยง มาเป็น
เครื่องฉายประเภทที่สามารถฉายโดยมีแสงสว่างได้ เป็นต้น 
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 6. เลือกสื่อการสอนที่มีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจควรเลือกใช้สื่อการ
สอนที่มีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้ ซึ่งอาจะเป็นเรื่องของ เสียงสีสัน รูปทรง 
ขนาด ตลอดจนการออกแบบและการผลิตด้วยความประณีต สิ่งเหล่านี้จะช่วยท าให้สื่อการสอนมี
ความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ อาจก่อให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 
น่าสนใจ หรือสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้เรียน 
 7. เลือกสื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบ ารุงรักษา ได้สะดวกใน
ประเด็นสุดท้ายของการพิจารณา ควรเลือกสื่อการสอนที่มีวิธีการใช้งานได้สะดวก ไม่ยุ่งยาก และหลัง
ใช้งานควรเก็บรักษาได้ง่ายๆ ตลอดจนไม่ต้องใช้วิธีการบ ารุงรักษาท่ีสลับซับซ้อนหรือมีค่าใช้จ่ายในการ
บ ารุงรักษาสูง 
 หลักในการเลือกสื่อการสอน ผู้สอนจะต้องตั้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการเรียน
ให้แน่นอนก่อน เพ่ือใช้วัตถุประสงค์นั้นเป็นตัวชี้น าในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสม นอกจากนี้ยังมี
หลักการอื่น ๆ ที่ใช้ในการประกอบการพิจารณา เช่น 
 1. สื่อนั้นต้องสัมพันธ์กับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุ่งหมายที่จะสอน 
 2. เลือกสื่อที่มีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย น่าสนใจและเป็นสื่อที่จะให้ผลต่อการเรียน
การสอนมากท่ีสุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาวิชานั้นได้ดี เป็นล าดับขั้นตอน 
 3. เป็นสื่อที่เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน 
 4. สื่อนั้นควรสะดวกในการใช้มีวิธีใช้ไม่ซับซ้อนยุ่งยากจนเกินไป 
 5. ต้องเป็นสื่อท่ีมีคุณภาพเทคนิคการผลิตสื่อที่ดี มีความชัดเจนและเป็นจริง 
 6. มีราคาไม่แพงจนเกินไป หรือถ้าจะผลิตเองต้องคุ้มกับเวลาและการลงทุน 
 นอกจากนี้แล้วการจะเลือกสื่อมาใช้ในการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพนั้น 
ผู้สอนจะต้องมีความรู้ความสามารถและทักษะในเรื่องต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและจุดมุ่งหมายในการเรียนการสอน 
 2. จุดมุ่งหมายในการน าสื่อมาใช้ เช่น 
 2.1 ประกอบหรือร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 2.2 ใช้น าเข้าสู่บทเรียน 
 2.3 ใช้ในการประกอบค าอธิบาย 
 2.4 ใช้เพื่อเพ่ิมพูนประสบการณ์แก่ผู้เรียนหรือ 
 2.5 ใช้เพื่อสรุปบทเรียน 
 3. ต้องเข้าใจลักษณะของเฉพาะของสื่อแต่ละชนิดว่าสามารถเร้าความสนใจ และให้
ความหมายต่อประสบการณ์การเรียนรู้แก่นักเรียนได้อย่างไรบ้าง เช่น 
 3.1 หนังสือเรียนและสื่อสิ่งพิมพ์ ใช้เพื่อเป็นความรู้พื้นฐานและอ้างอิง 
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 3.2 ของจริงและของจ าลอง ใช้เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง 
 3.3 แผนภูมิแผนภาพและแผนสถิติใช้เพ่ือต้องการเน้นหรือเพ่ือแสดงให้เห็น
ส่วนประกอบหรือเปรียบเทียบข้อมูล 
 3.4 สไลด์ใช้เพ่ือเสนอภาพนิ่งขนาดใหญ่ให้ผู้เรียนเห็นทั้งชั้นหรือใช้เพ่ือการเรียน
รายบุคคลก็ได้ 
 4. ต้องมีความรู้เกี่ยวกับแหล่งของสื่อการเรียนการสอนทั้งภายในและภายนอก
สถาบันการศึกษา 
 

6. เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
 6.1 ความหมายของเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
 มีนักวิชาการให้ความหมายของ เทคโนโลยีการศึกษาใน มิติต่างๆ อยู่มากมาย 
ยกตัวอย่าง เช่น ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีการศึกษาเป็นศาสตร์ว่า
ด้วยวิธีการหรือการศึกษา เป็นเรื่องของระบบในการประยุกต์เอาเทคนิควิธีการ แนวความคิด อุปกรณ์
และเครื่องมือใหม่ๆ มาใช้เพ่ือช่วยแก้ปัญหาทางการศึกษาทั้งในด้านการขยายงานและด้านการ
ปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอน 
 กิดานันท์ มลิทอง (2540) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีการศึกษาเป็นการประยุกต์
เอาแนวคิด เทคนิค วิธีการ วัสดุ อุปกรณ์ การจัดระบบสารสนเทศ และสิ่งต่าง ๆ มาใช้ในการศึกษาให้
เกิดประสิทธิภาพสูงสุดเพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตทั้ง
ในและนอกห้องเรียน 
 Richey, R.C. (2008) ให้ความหมายของเทคโนโลยีการศึกษาว่าหมายถึง การศึกษา
และ จริยธรรมการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และการปรับปรุงประสิทธิภาพโดยการสร้าง ใช้
และจัดการ กระบวนการสอนที่เหมาะสมกับเทคโนโลยี วิธีการปฏิบัติ และทรัพยากร 
 6.2 แนวคิดการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
 ปัจจุบัน ทั่วโลกให้ความส าคัญกับการลงทุนทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (Information and Communication Technology : ICT) เพ่ือใช้ เป็นเครื่องมือในการ
พัฒนาประเทศ ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา จนเกิดความแตกต่างระหว่างประเทศที่มี
ความพร้อมทาง ICT กับประเทศที่ขาดแคลนที่เรียกว่า Digital Divide  ในขณะเดียวกันประเทศทั่ว
โลกต่างมุ่งสร้างสังคมใหม่ให้เป็นสังคมที่ใช้ความ รู้เป็นฐาน (Knowledge Based Society) จนเกิด
ความแตกต่างระหว่างสังคมที่สมบูรณ์ด้วยความรู้ กับสังคมที่ด้อยความรู้ ที่เรียกว่า Knowledge 
Divide  ในยุคของการปฏิรูปการศึกษา ต่างก็เร่งพัฒนาการศึกษาให้การศึกษาไปพัฒนาคุณภาพของ
คน เพ่ือให้คนไปช่วยพัฒนาประเทศ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) จึงเป็นเครื่องมือที่มี
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คุณภาพสูงในการช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของการจัดการ ศึกษา เช่น ช่วยน าการศึกษาให้เข้าถึง
ประชาชน (Access) ส่งเสริม การเรียนรู้ต่อเนื่องนอกระบบโรงเรียน และการเรียนรู้ตามอัธยาศัย  
ช่วยจัดท าข้อมูลสารสนเทศเพ่ือการบริหารและจัดการ  ช่วยเพิ่มความรวดเร็วและแม่นย าในการจัดท า
ข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล  การเก็บรักษา และการเรียกใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ ในงานจัดการศึกษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เทคโนโลยีเพ่ือช่วยการเรียนการสอน แต่การให้ความสนใจกับการใช้
เทคโนโลยีช่วยการเรียนรู้ของผู้เรียนก็อาจหลงทางได้  ถ้าผู้บริหารสถานศึกษายึดถือการมีเทคโนโลยี
เป็นจุดหมายปลายทาง ของการศึกษา  แทนที่จะยึดถือผลการเรียนรู้เป็นจุดหมาย ปรากฏการณ์ของ
การหลงทางจะพบเห็นในการประชาสัมพันธ์ถึงความพร้อมทางระบบ คอมพิวเตอร์ การมีเครือข่ายโยง
เข้า Internet สะดวก  ผู้เรียนเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีและมีโอกาสใช้ได้เต็มที่ แต่ในบางสถานศึกษา
ผู้เรียนอาจใช้เทคโนโลยีไม่คุ้มค่า ขาดเป้าหมายในการเรียนรู้สาระส าคัญตามหลักสูตรวิชาต่าง ๆ และ
ขาดโอกาสในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนากระบวนการทางปัญญาอย่างแท้จริง 
 เทคโนโลยีกับการเรียนการสอน เทคโนโลยีมีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน 3 
ลักษณะ คือ 
 1. การเรียนรู้ เกี่ยวกับเทคโนโลยี (Learning about Technology) ได้แก่ การ
เรียนรู้ระบบการท างานของคอมพิวเตอร์ เรียนรู้จนสามารถใช้ระบบคอมพิวเตอร์ได้ ท าระบบข้อมูล
สารสนเทศเป็น สื่อสารข้อมูลทางไกลผ่าน Email และ Internet ได้ เป็นต้น 
 2. การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี (Learning by Technology) ได้แก่ การเรียนรู้
ความรู้ ใหม่ ๆ และฝึกความสามารถ ทักษะบางประการ โดยใช้สื่อเทคโนโลยี เช่น ใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (CAI) เรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ ทางโทรทัศน์ที่ส่งผ่านดาวเทียม การค้นคว้าเรื่องที่สนใจผ่าน 
Internet เป็นต้น 
 3. การเรียนรู้กับเทคโนโลยี (Learning with Technology) ได้แก่การเรียนรู้ด้วย
ระบบ การสื่อสาร 2 ทาง (Interactive) กับเทคโนโลยี เช่น การฝึกทักษะภาษากับโปรแกรมที่ให้
ข้อมูลย้อนกลับถึ งความถูกต้อง (Feedback) การฝึกการแก้ปัญหากับสถานการณ์ จ าลอง 
(Simulation) เป็นต้น 
 แนวคิดในการเพ่ิมคุณค่าของเทคโนโลยีช่วยการเรียนรู้ 
 1. การใช้เทคโนโลยีพัฒนากระบวนการทางปัญญา กระบวนการทางปัญญา 
(Intellectual Skills) คือ กระบวนการที่มีองค์ประกอบส าคัญ คือ 
 1.1 การรับรู้สิ่งเร้า (Stimulus) 
 1.2 การจ าแนกสิ่งเร้าจัดกลุ่มเป็นความคิดรวบยอด (Concept) 
 1.3 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอดเป็นกฎเกณฑ์ หลักการ (Rule) ด้วยวิธีอุปนัย 
(Inductive) 
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 1.4 การน ากฎเกณฑ์ หลักการไปประยุกต์ใช้ด้วยวิธีนิรนัย (Deductive) 
 1.5 การสรุปเป็นองค์ความรู้ใหม่ ๆ (Generalization) 
 ระบบคอมพิวเตอร์มีสมรรถนะสูงที่จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความฉลาดในกระบวน 
การทางปัญญานี้ โดยครูอาจจัดข้อมูลในเรื่องต่าง ๆ ในวิชาที่สอน  ให้ผู้เรียนฝึกรับรู้ แสวงหาข้อมูล 
น ามาวิเคราะห์ก าหนดเป็นความคิดรวบยอดและใช้คอมพิวเตอร์ช่วยแสดงแผนผังความ คิดรวบยอด 
(Concept Map) โยงเป็นกฎเกณฑ์ หลักการ ซึ่งผู้สอนสามารถจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนฝึก การน า
กฎเกณฑ์ หลักการไปประยุกต์ จนสรุปเป็นองค์ความรู้อย่างมีเหตุผล บันทึกสะสมไว้เป็นคลังความรู้
ของผู้เรียนต่อไป 
 2. การใช้เทคโนโลยีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางหรือถือว่าผู้เรียนส าคัญที่สุด นั้น สามารถออกแบบแผนการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมี
โอกาสท าโครงงานแสวงหาความรู้ตาม หลักสูตร หาความรู้ในเรื่องที่ผู้เรียนสนใจ หรือเพ่ือแก้ปัญหา 
(Problem-Based Learning) การเรียนรู้ลักษณะนี้จะเริ่มต้นด้วยการก าหนดประเด็นเรื่อง (Theme) 
ตามมาด้วยการวางแผนก าหนดข้อมูลหรือสาระที่ต้องการ ผู้สออาจจัดบุญชีแสดงแหล่งข้อมูล 
(Sources) ทั้งจากเอกสารสิ่งพิมพ์ และจาก Electronic Sources เช่น ชื่อของ Web ต่าง ๆ ให้
ผู้เรียนแสวงหาข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ เป็นค าตอบ สร้างเป็นองค์ความรู้ต่างๆ  โดยใช้เทคโนโลยี
เป็นเครื่องมือช่วย และครูช่วยก ากับผลการเรียนรู้ให้เป็นไปตามมาตรฐานคุณภาพที่ต้องการ  ทั้งนี้ครู
จะมีบทบาทส าคัญในการช่วยชี้แนะทิศทางของการแสวงหาความรู้หรือแนะ น าผู้เรียนให้พัฒนา
ความรู้ความสามารถเพ่ิมข้ึนให้สอดคล้องกับมาตรฐานคุณภาพผลการเรียนรู้                              
 แนวคิดของบิลล์ เกตส์ (Bill Gate) เกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษา 
 1. การเรียนไม่ได้มีเฉพาะในห้องเรียน ในโลกยุคปัจจุบัน คนสามารถที่จะเรียนได้
จากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย โดยเฉพาะทางด่วนข้อมูล (Information Superhighway) ซึ่งก าลังจะ
มีบทบาท และมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดการศึกษาของมนุษย์ 
 2. ผู้เรียนมีความแตกต่างระหว่างบุคคล บิลล์ เกตส์ ได้อ้างทฤษฎีอาจารย์วิชา
การศึกษาที่ว่า เด็กแต่ละคนมีความแตกต่างกันจึงจ าเป็นจะต้องจัดการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะเด็กแต่ละคนมีความรู้ความเข้าใจ ประสบการณ์ และการมองโลก
แตกต่างกันออกไป 
 3. การเรียนที่ตอบสนองความต้องการรายคน การศึกษาที่สอนเด็กจ านวนมาก โดย
รูปแบบที่จัดเป็นรายชั้นเรียน ในปัจจุบันไม่สามารถที่จะตอบสนองความต้องการของเด็กเป็นรายคนได้ 
แต่ด้วยอ านาจ และประสิทธิภาพของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การเรียนตามความต้องการของแต่ละ
คน ซึ่งเป็นความฝันของนักการศึกษามานานแล้วนั้น สามารถจะเป็นจริงได้โดยมีครูคอยให้การดูแล
ช่วยเหลือ และแนะน า 
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 4. การเรียนโดยใช้สื่อประสม ในอนาคตห้องเรียนทุกห้องจะมีสื่อประสมจาก
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เด็กสามารถเลือกเรียนเรื่องต่าง ๆ ได้ตามความต้องการ 
 5. บทบาทของทางด่วนข้อมูล กับการสอนของครู ด้วยระบบเครือข่ายทางด่วน
ข้อมูล จะท าให้ได้ครูที่สอนเก่ง จากที่ต่าง ๆ มากมายมาเป็นต้นแบบ และสิ่งที่ครูสอนนั้นแทนที่จะใช้
กับเด็กเพียงกลุ่มเดียว ก็สามารถสร้าง Web Site ของตนขึ้นมาเพ่ือเผยแผ่ จะช่วยในการปฏิวัติการ
เรียนการสอนได้มาก 
 6. บทบาทของครูจะเปลี่ยนไป ครูจะมีหลายบทบาทหน้าที่ เช่น ท าหน้าที่เหมือนกับ
ครูฝึกของนักศึกษาคอยช่วยเหลือให้ค าแนะน า เป็นเพ่ือนของผู้เรียน เป็นทางออกที่สร้างสรรค์ให้กับ
เด็ก และเป็นสะพานการสื่อสารที่เชื่อมโยงระหว่างเด็กกับโลก ซึ่งอันนี้ก็คือบทบาทที่ยิ่งใหญ่ของครู 
 7. ความสัมพันธ์ระหว่าง นักเรียน ครู และผู้ปกครอง จะใช้ระบบทางด่วน
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ช่วยเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง นักเรียน ครู และผู้ปกครอง เช่น การส่ง E-
mail จากครู ไปถึงผู้ปกครอง 
 ความคิดของบิลล์ เกตส์นับเป็นการเปิดโลกใหม่ด้านการศึกษาด้วยการน าระบบ
คอมพิวเตอร์สมัยใหม่ และทางด่วนข้อมูลที่สามารถเชื่อมโยงกันได้ทั่วโลกเข้ามาเป็นตัวกระตุ้น การ
ปฏิวัติระบบการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิม ถึงแม้ว่าเขาจะย้ าว่าห้องเรียนยังคงมีอยู่เหมือนเดิม เพ่ือลด
การต่อต้านด้านเทคโนโลยี  แต่จากรายละเอียดที่เขาน าเสนอ จะพบว่าการเรียนการสอนในอนาคต
จะต้องเปลี่ยนไปมาก  ความหวังของนักศึกษาทุกคนก็คือ การเปิดโอกาสให้เด็กสามารถเรียนได้เป็น
รายบุคคลโดยมีการวางแผนร่วมกับครู ถ้าคนในวงการศึกษาไม่ปรับเปลี่ยนจะล้าหลังกว่าวงการอ่ืน ๆ 
อย่างแน่นอน 
  การจัดปัจจัยสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีช่วยการเรียนรู้ 
 ปัจจัยพ้ืนฐาน คือ การสร้างความพร้อมของเครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ ให้มีสรรถนะและ
จ านวนเพียงพอต่อการใช้งานของผู้ เรียน รวมถึงการอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถใช้
เทคโนโลยีได้ตลอดเวลา จะเป็นปัจจัยเบื้องต้นของการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้    สิ่งที่
ควรเป็นปัจจัยเพิ่มเติม คือ 
 1. ครูสร้างโอกาสในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ เป็นปัจจัยที่จะผลักดันให้มีการใช้
เทคโนโลยีอย่างคุ้มค่า คือ การที่ครูออกแบบกระบวนการเรียนรู้ให้เอ้ือต่อการท ากิจกรรมประกอบการ
เรียนรู้ เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้กระบวนการแสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทั้งจากการสังเกตใน
สถานการณ์จริง การทดลอง การค้นคว้าจากสื่อสิ่งพิมพ์ และจากสื่อ Electronic เช่น จาก Web 
Sites เป็นกิจกรรมที่ต้องมีการท าโครงงานอิสระสนองความสนใจ เป็นกิจกรรมที่ต้องฝึกปฏิบัติจาก 
Software ส าเร็จรูป เป็นกิจกรรมที่ต้องมีการบันทึก วิเคราะห์ข้อมูล และการน าเสนอรายงานด้วย
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
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 2. ครูและผู้เรียนจัดท าระบบแหล่งข้อมูลสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ เป็นปัจจัยด้าน
แหล่งข้อมูลสารสนเทศ (Information Sources) เป็นตัวเสริมที่ส าคัญที่ช่วยเพ่ิมคุณค่าของระบบ
เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ครู และผู้เรียนควรช่วยกันแสวงหาแหล่งข้อมูลสารสนเทศที่มีเนื้อหา
สาระตรงกับหลัก สูตร หรือสนองความสนใจของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรวบรวมแหล่งข้อมูล
สารสนเทศที่ เป็น Software ชื่อของ Web Sites รวมถึงการลงทุนจัดซื้อ Software จากแหล่ง
จ าหน่าย การจ้างให้ผู้เชี่ยวชาญจัดท า หรือจัดท าพัฒนาขึ้นมาเองโดยครู และนักเรียน 
 3. สถานศึกษาจัดศูนย์ข้อมูลสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ การจัดศูนย์ข้อมูลสารสนเทศเพ่ือ
การเรียนรู้  (Learning Resources Center) เป็นตัวชี้วัดส าคัญประการหนึ่ งของศักยภาพของ
สถานศึกษาที่จะส่งเสริมการใช้ เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ของครู และผู้เรียน  ปกติมักนิยมจัดไว้เป็น
ส่วนหนึ่งของห้องสมุด จนเกิดค าศัพท์ว่าห้องสมุดเสมือน (Virtual Library) หรือ E – Library  จะมี
คุณประโยชน์ในการมีแหล่งข้อมูลสารสนเทศเพ่ือการศึกษาค้นคว้า ในวิทยาการต่าง ๆ ทั้งในลักษณะ
สื่อส าเร็จ เช่น Software แถบบันทึกวีดิทัศน์ รวมถึง CD – Rom  และ CAI หรือ ชื่อ Web Sites 
ต่าง ๆ ซึ่งควรจัดท าระบบ Catalog และดัชนี ให้สะดวกต่อการสืบค้น 
 4. การบริการของกรมหรือหน่วยงานกลางทางเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ กรมต้นสังกัด
หรือหน่วยงานกลางด้านเทคโนโลยีควรส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีของ สถานศึกษาด้วยการบริการด้าน
ข้อมูลสารสนเทศ เช่น จัดท าเอกสารรายเดือน รายงาน Software ในท้องตลาด แจ้งชื่อ Web Sites 
ใหม่ ๆ พร้อมสาระเนื้อหาโดยย่อ จัดท าคลังข้อมูลความรู้ Knowledge Bank เพ่ือการเรียนรู้ในด้าน
ต่าง ๆ ผ่านสื่อ Electronic หรือสื่อทางไกลผ่านดาวเทียมเผยแพร่สนองความต้องการ และความสนใจ
ของผู้เรียนเป็นประจ า นอกจากนี้การรวบรวมผลงานของครู และนักเรียนในการจัดกระบวนการเรียน
การสอนด้วยเทคโนโลยี ที่เรียกว่า Best Practices จะเป็นตัวอย่างที่ดีส าหรับครู และนักเรียนทั่วไปที่
จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือช่วยการเรียนการสอน 
 มีผู้กล่าวว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ IT นั้น การจัด T : Technology ไม่ค่อยน่าเป็นห่วง 
เพราะถ้ามีงบประมาณก็จัดหาได้ และสอนให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีเป็นโดยไม่ยาก  แต่สิ่งที่ขาดแคลน
คือ I : Information หรือสารสนเทศ ที่น่าจะเป็นเนื้อหาของการใช้เทคโนโลยี เพราะถ้าขาดข้อมูล
สารสนเทศเพ่ือใช้ในการเรียนรู้ และขาดการเชื่อมโยงกระบวนการเรียนรู้ให้เข้ากับเทคโนโลยี
สารสนเทศแล้ว  ตัวระบบเทคโนโลยีก็ไร้ความหมาย และสูญค่าคุณประโยชน์ และความคาดหวังว่า 
เมื่อมีผู้ไปเยี่ยมเยือนสถานศึกษาใดในอนาคต ก็น่าจะได้พบความสมบูรณ์ของระบบข้อมูลสารสนเทศที่
หลากหลาย ผนวกเป็นส่วนหนึ่งของระบบเทคโนโลยี และได้พบผลงานของครู และผลการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่แสดงถึงการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการเรียนการสอน(ครรชิต มาลัยวงศ์, 
2535: 48) 
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7.บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อที่พัฒนามาจากการได้รับอิทธิพลทางแนวความคิด
ของนักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม ก่อนที่จะพัฒนามาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้มี
แนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้หรือการศึกษาด้วยตนเองในปี ค.ศ.1920 ที่เป็นการศึกษาโดยใช้
ประโยชน์จากสื่อการสอนทุกชนิดร่วมกับการอภิปรายเสริม เพ่ือช่วยให้เกิดการบูรณาการเพ่ือการ
เรียนรู้ ผลสัมฤทธิ์ และสติปัญญาแก่ผู้เรียน 
 แนวความคิดเกี่ยวกับการศึกษาด้วยตนเองร่วมกับการใช้สื่อการสอนสร้างความตื่นตัว
ให้กับวงการการศึกษาในสมัยนั้น ท าให้มีการคิดค้นรูปแบบการสอนแบบโปรแกรมขึ้นมาที่เรียกว่า 
เครื่องช่วยสอน (Teaching Machine : TM) คิดค้นโดยศาสตราจารย์ เพรสซี่ (Sydney L. Pressey) 
ผู้ที่เรียนโดยเครื่องช่วยสอนจะได้เรียนเนื้อหาและตอบค าถามที่ละข้อ ซึ่งหากเลือกตอบไม่ถูกต้องจะไม่
สามารถไปสู่ค าถามข้อต่อไปได้ ซึ่งถือเป็นปัญหาอย่างหนึ่งที่เป็นข้อบกพร่องของเครื่องช่วยสอน 
 ในปีค.ศ.1954 สกินเนอร์ (B.F. Skinner) น าเสนอการเรียนด้วยตนเองด้วยโปรแกรมการ
สอนที่สร้างขึ้นแบบม้วนบรรจุในเครื่องช่วยสอน โดยผู้เรียนจะได้เรียนเนื้อหาพร้อมกับมีค าถามหรือ
แบบฝึกหัดให้ท าและแจ้งผลให้ทราบทันที ซึ่งเป็นการเรียนตามทฤษฎีการเสริมแรงให้กับผู้เรียน ต่อมา
การสอนแบบโปรแกรมได้พัฒนาขึ้นโดย คราวเดอร์ (Crowder) ที่ประดิษฐ์เครื่องช่วยสอนที่ใช้กับ
โปรแกรมการสอนแบบอัตโนมัติ มีรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาแบบสาขา ที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเรียน
เนื้อหาไปตามล าดับ แต่สามารถเชื่อมโยงข้ามเนื้อหาได้ จากการพัฒนาบทเรียนโปรแกรมจนมาถึงยุค
ปัจจุบันที่เทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้า จึงได้มีการทดลองใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสนอเนื้อหาแทน
การใช้เอกสารต ารา ด้วยความที่คอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปสื่อผสมที่มีความน่าสนใจ 
เช่น ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น จึงท าให้เกิดการพัฒนามาเป็น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 7.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) อาจมีชื่อ
เรียกหลายอย่างได้แก่ Computer Assistant Instruction หรือ Computer-Aided Instruction 
หรือ Computer-Based Instruction และ Courseware  
 ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541:21) ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งที่ใช้
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ 
กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่
ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะน าเสนอเนื้อหาทีละ
หน้าจอภาพ และมีลักษณะของการถ่ายทอดเนื้อหาที่แตกต่าง สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
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และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตัวอย่างที่ดีของ
สื่อการศึกษาในลักษณะตัวต่อตัว ซึ่งผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ พร้อมทั้งได้รับ
ผลย้อนกลับอย่างสม่ าเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้เรียน นอกจากนี้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และสามารถประเมิน
ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยรวมอาจสรุปได้ว่า เป็นสื่ อการเรียนการ
สอนที่อยู่ในรูปของสื่อประสม ใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ในปัจจุบันมีการ
ผลิตสื่อการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวแสดงผลอยู่มากมาย ซึ่งสื่อบางอย่างก็ไม่จัดอยู่ใน
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้วยไม่มีคุณลักษณะส าคัญ  4 ประการของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (4 I’s) ได้แก่ สารสนเทศ (Information) ความแตกต่างระหว่างบุคคล 
(Individualization) การโต้ตอบ (Interactive) และผลย้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) 
 7.2 คุณลักษณะส าคัญ 4 ประการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 7.2.1 สารสนเทศ (Information) หรือเนื้อหาสาระ (Content) ที่ได้รับการเรียบ
เรียงไว้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หรือเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะ ตามที่ได้ตั้งวัตถุประสงค์ของบทเรียน
ไว้ 
 7.2.2 ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ เรียนที่มีธรรมชาติของการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในด้านต่าง ๆ เช่น 
บุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจพ้ืนฐาน หรือความรู้เดิม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงต้องมี
ลักษณะของความยืดหยุ่นของการน าเสนอเนื้อหาเพ่ือให้ผู้เรียนมีอิสระควบคุมการเรียนตามความ
เหมาะสมของตนเองได้ 
 7.2.3 การโต้ตอบ (Interactive) เป็นการที่ ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีการตอบโต้เกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เหมือนกับ
การเรียนการสอนในห้องเรียน 
 7 .2 .4  การให้ ผลย้ อนกลับ โดยทั นที  ( Immediate Feedback) เป็ นการน า
แนวความคิดของนักจิตวิทยา สกินเนอร์ (Skinner) เป็นการให้ผู้เรียนได้มีการทดสอบความรู้เกี่ยวกับ
เรื่องท่ีเรียนอาจท าแบบทดสอบระหว่างเรียน หรือหลังการเรียน เพ่ือเป็นการเสริมแรงให้กับผู้เรียนได้รู้
ความก้าวหน้าของตนเองและมีก าลังใจในการเรียนต่อไป 
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 7.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ เป็นการให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าเนื้อหาความรู้ในบทเรียน
ด้วยตนเอง โดยมีหลักส าคัญว่าบทเรียนจะต้องมีความง่าย สะดวกที่จะใช้ มีความน่าสนใจ เนื้อหา
ถูกต้องครบถ้วน การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ได้นั้น
จ าเป็นต้องศึกษาโครงสร้าง ธรรมชาติของเนื้อหา เทคนิควิธีการน าเสนอ ตลอดจนวิธีการวัดและ
ประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถน ามาใช้ในการเรียนการ
สอนได้อย่างมีคุณภาพ การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรออกแบบให้ผู้ เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนอย่างเหมาะสมและต่อเนื่อง 
 สิ่งที่ควรค านึงถึงในการออกแบบบทเรียนอีกประการหนึ่งคือเรื่องของความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีควรจะมีลักษณะที่ยืดหยุ่นให้ผู้เรียนมีลักษณะในการ
ควบคุมการเรียนของตน สามารถเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเองได้ เช่น ผู้เรียนสามารถ
เลือกเนื้อหาใดก็ได้ตามต้องการหรือสามารถออกจากบทเรียนได้ตามที่ต้องการ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียน
อย่างมีความสุข ลดความวิตกกังวลของผู้เรียน นอกจากการออกแบบบทเรียนให้มีเนื้อหาความรู้
ครบถ้วนแล้ว ควรจะออกแบบบทเรียนให้เกิดการพัฒนาในด้านของทักษะกระบวนการด้วย โดยอาจ
ออกแบบบทเรียนให้มีการใช้เรียนร่วมกับสื่ออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับกระบวนการด้านการปฏิบัติ เช่น ชุดฝึก
ทักษะ เพ่ือให้ผู้เรียนได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการศึกษาทบทวน ค้นคว้าความรู้ ด้านทฤษฎี 
พร้อมกับการฝึกทักษะด้านการปฏิบัติควบคู่กันไป จึงจะท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 การออกแบบเพ่ือน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าเป็นต้อง
ประยุกต์ใช้ความรู้ทางจิตวิทยามาช่วยในการก าหนดแนวทางในการออกแบบเพ่ือให้บทเรียนมี
ประสิทธิภาพ สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีเมื่อมีปฏิสัมพันธ์
กับกิจกรรมในบทเรียน การออกแบบการน าเสนอเนื้อหาควรมีองค์ประกอบส าคัญ 4 ประการ
ดังต่อไปนี้ 
 1. การสร้างแรงจูงใจภายในตนเอง เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ส ารวจค้นคว้ า
ความรู้จากสิ่งแวดล้อมรอบตัว 
 2. โครงสร้างของบทเรียน เน้นการจัดกิจกรรมในบทเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนและ
ธรรมชาติของเนื้อหาในแต่ละหน่วย โดยมีส่วนที่คอยแนะน าให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์ของ
เนื้อหา เพ่ือให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ใหม่ 
 3. การจัดล าดับความยากง่าย เป็นการจัดล าดับเนื้อหาของบทเรียนโดยค านึงถึง
ความเหมาะสมของพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียน 
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 4. แรงเสริมด้วยตนเอง การให้ผู้เรียนเสริมแรงด้วยตนเอง จะมีความหมายต่อผู้เรียน
มากกว่าการเสริมแรงจากภายนอก เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตั้งความคาดหวังความส าเร็จที่
เหมาะสมกบัความสามารถของตนเอง 
 การเรียนรู้เนื้อหาของผู้เรียนจากสื่อน าเสนอบทเรียนเป็นรูปแบบของกระบวนการ
ความรู้ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ด้าน ได้แก่  
 1. กระบวนการเรียนรู้ภายใน อันเป็นกระบวนการรับสิ่งเร้าที่เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียน 
เรียกว่า ขั้นตอนการเรียนรู้ อันเป็นกระบวนการรับสิ่งเร้าที่เกิดภายในตัวของผู้เรียน แบ่งออกเป็น 4 
ขั้นตอน คือ 
 1.1 ขั้นสนใจปัญหา หรือขั้นน าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจที่
จะเรียน เป็นการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน นอกจากนี้ควรมีการอธิบายถึงเป้าหมายวัตถุประสงค์
ของบทเรียน หรือประโยชน์ที่ผู้เรียนจะได้รับจากบทเรียน 
 1.2 ขั้นศึกษาข้อมูล หรือขั้นเสนอเนื้อหาความรู้ ควรเป็นเนื้อหาที่มีคุณภาพและมี
ปริมาณที่เพียงพอที่จะท าให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียนได้ 
 1.3 ขั้นพยายาม นอกจากการน าเสนอความรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว ควรจะมีการ
น าเสนอบทเรียนในลักษณะของแบบฝึกหรือกิจกรรมที่ใช้ร่วมกับสื่ออ่ืน 
 1.4 ขั้นส าเร็จผล เป็นการให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้หรือทักษะจากเกี่ยวกับเรื่อง
ที่ได้เรียน โดยมีเกณฑ์ที่ก าหนดตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ซึ่งหากผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้
ตามวัตถุประสงค์ ผู้เรียนก็สามารถที่จะย้อนกลับไปทบทวนเนื้อหาของบทเรียนได้อีก 
 2. สื่อการสอนจากภายนอก เป็นการจัดโปรแกรมสอนในบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนได้
มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อในรูปลักษณะของสื่อประสม เป็นองค์ประกอบที่จะช่วยให้เกิดการรับรู้ โดย
น าเสนอผ่านสื่อไปสู่ผู้เรียน ได้แก่ 
 2.1 ข้อความ (Text) เป็นสื่อส าคัญในการน าเสนอเนื้อหา มีทั้งรูปแบบของ
ตัวอักษรภาษาต่าง ๆ ตัวเลขหรือสัญลักษณ์พิเศษอ่ืน  
 2.2 กราฟิก (Graphics) เป็นความสามารถในการแสดงผลของคอมพิวเตอร์ ที่จะ
ช่วยให้การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เป็นเรื่องของขนาด สัดส่วนหลักในการออกแบบ 
รวมถึงการใช้สี เป็นองค์ประกอบเพ่ือเน้นและดึงดูดความสนใจให้มากขึ้น เป็นการช่วยให้ได้
รายละเอียดของเนื้อหาประกอบการสอนที่ชัดเจนและน่าสนใจ เช่น การน าเสนอข้อความที่มีรูปแบบ
ลักษณะต่าง ๆ  ข้อความที่มีสีสันสวยงาม มีขนาดหรือรูปแบบที่แปลกใหม ่
 2.3 รูปภาพ (Images) การน าเสนอเนื้อหาด้วยภาพประกอบกับข้อความจะช่วย
สร้างความเข้าใจในบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น ภาพที่น ามาใช้ ได้แก่ ภาพถ่ายขาวด า ภาพถ่ายสี ภาพสื่อ
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สิ่งพิมพ์หรือภาพจากอินเทอร์เน็ต ภาพที่น ามาใช้น าเสนอควรเป็นภาพที่ชัดเจนสื่อความหมายได้ตรง
ตามเนือ้หา 
 2.4 เสียง (Audio) เสียงต่าง ๆ ทั่วไปทั้งเสียงในธรรมชาติ เสียงดนตรี หรือเสียง
ประดิษฐ์ที่ใช้กระบวนการทางเทคโนโลยีหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หากน าเสียงมาใช้ประกอบเนื้อหา
บทเรียนได้อย่างเหมาะสม ก็จะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ หรืออาจใช้เสียงเพ่ือน าเสนอ
เนื้อหาที่เกี่ยวกับเรื่องของการฟัง 
 2.5 ดิจิตอลวีดีโอ (Digital Video) หรือภาพเคลื่อนไหว ใช้เพ่ือน าเสนอเนื้อหา 
ข้อเท็จจริง ภาพเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้การน าเสนอที่ต่อเนื่อง ซึ่งจะสร้างความเข้าใจใน
เนื้อหาของบทเรียนได้ดีกว่าภาพนิ่ง 
 การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท
ใหญ่ ๆ ได้ดังนี้ 
 1. บทเรียนแบบเส้นตรง (Linear Programming) เป็นการออกแบบบทเรียนโดย
เรียงล าดับของเนื้อหาจากง่ายไปหายาก หรือจากสิ่งที่ผู้เรียนรู้แล้วไปหาสิ่งใหม่ เป็นการเรียงล าดับจาก
กรอบเนื้อหาที่ 1 ไปสู่กรอบเนื้อหาที่ 2,3,4,5 ไปเรื่อย ๆ ตามล าดับ ผู้เรียนจะได้เรียนในรูปแบบที่
เหมือนกันคนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจอย่างเป็นขั้นเป็นตอนตามที่ผู้ออกแบบบทเรียน
ก าหนดไว้ 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 2 ตัวอย่างลักษณะการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนแบบเส้นตรง 
 

 2. บทเรียนแบบสาขา (Branching Programming) ลักษณะบทเรียนแบบสาขาจะ
แตกต่างไปจากแบบเส้นตรง และการเรียนจะไม่ด าเนินไปตามล าดับ ผู้เรียนแต่ละคนจะได้เรียนรู้
แตกต่างกันไป ผู้เรียนบางคนอาจต้องเรียนย้อนไปมาในกรอบเนื้อเนื้อหาต่าง ๆ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
ความสามารถของผู้เรียนเอง เช่น หากผู้เรียนท าแบบทดสอบไม่ผ่านเกณฑ์ในเนื้อหาใดบทเรียนก็จะน า
ให้ผู้เรียนได้กลับไปทบทวนเนื้อหาหรืออธิบายเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ เพ่ิมเติม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้
ความเข้าใจในบทเรียนนั้นมากยิ่งข้ึน 
 
 
 

 1  2  3  4  5 
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แผนภูมิที่ 3 ตัวอย่างลักษณะการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนแบบสาขา 
 

 ปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นที่นิยมกันมากตั้งแต่ระดับอนุบาล
จนกระทั่งถึงระดับอุดมศึกษา และมีการขยายตัวอย่างรวดเร็ว บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการ
ทดลองใช้ครั้งแรกในประเทศสหรัฐอเมริกา ระหว่างปี พ.ศ. 2498-2508 โครงการแรกที่มีบทบาทใน
ด้านการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ โครงการพลาโต (PLATO Project) โดยเริ่มทดลอง
ในมหาวิทยาลัยอิลินนอยส์ ในปี พ.ศ. 2503 มีการออกแบบฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ที่มี
ศักยภาพ เพ่ือน ามาใช้ทางด้านการเรียนการสอน ซึ่งมีผลกระทบต่อการศึกษาเดิมโดยตรง 
 การพัฒนาสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งเป็นสื่อดิจิตอล(Digital) มี
ความจ าเป็นมากในศตวรรษใหม่นี้ ประกอบกับมีสตูดิโอ(Studio) ทางด้านดิจิตอลและการออกแบบ
สื่อเสมือนจริงกระจายอยู่ทั่วไป จึงท าให้การสร้างสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
เฉพาะเจาะจงท าให้ง่ายยิ่งขึ้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถสนองตอบต่อการเรียนการสอน
ที่เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยผู้ เรียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ส่วนครูจะเป็นเพียงผู้
ประสานงาน ให้ค าแนะน าช่วยแก้ปัญหา กระตุ้นให้นักเรียนท ากิจกรรมและสรุปบทเรียน และสามารถ
น ามาใช้ในการสอนเสริม การสอนแทนครูในกรณีที่ครูไม่อยู่หรือขาดแคลนครู การเรียนนอกเวลา หรือ 
การทบทวนเนื้อหาที่ผู้ เรียนเรียนผ่านมาแล้วในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดีประโยชน์ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 7.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ครูผู้สอนหรือผู้เรียนน ามาใช้ในการเรียนการสอน 
เพ่ือเรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ มีประโยชน์หลายประการดังนี้ 
 7.4.1 ส่งเสริมการเรียนด้วยตนเอง (Self-Pacing) 
 7.4.2 เป็นสื่อการสอนที่มีการสื่อสารแบบสองทาง (Two Way Communication) 

 1  3  5 

 2ก 

 2ข 

 4ก 

 4ข 
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 7.4.3 ส่งเสริมการร่วมกิจกรรมทุกรูปแบบ (Active Learning) ที่มีการฟังบรรยาย 
การอ่านหนังสือและกิจกรรมต่างๆ การฝึกหัดและการเรียนซ้ า ท าแบบทดสอบ ตามที่ก าหนดไว้ใน
บทเรียนแต่ละขั้นตอน 
 7.4.4 เป็นการน าสื่อประสม (Multimedia) ที่มีตัวอักษร ภาพและเสียงมาใช้อย่าง
กลมกลืน 
 7.4.5 ส่งเสริมการเรียนที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Difference) มี
ความยืดหยุ่น (Flexibility) ซึ่งสามารถสนองความต้องการในการเรียนของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
 7.4.6 ส่งเสริมการเรียนเสริมของผู้เรียน (Tutorial) 
 7.4.7 ส่งเสริมการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ (Information Technology) 
 7.4.8 แก้ปัญหาการสอนแบบตัวต่อตัว 
 7.4.9 แก้ปัญหาเนื้อหาที่มีความยาก หรือซับซ้อนมาก 
 7.4.10 แก้ปัญหาการขาดแคลนครูและการบริหารเวลาการเรียนการสอนของ
โรงเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นสื่อที่มีความส าคัญมากยิ่งขึ้นในสังคมปัจจุบัน จึง
มีความจ าเป็นอย่างเร่งด่วนในการส่งเสริมให้ครูผู้สอน หรือนักวิชาการทางการศึกษาหันมาให้
ความส าคัญ ร่วมมือกันพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้เพียงพอกับ
ความต้องการของผู้เรียน และในส่วนของภาครัฐ ก็ควรส่งเสริมและสนับสนุนอย่างจริงจัง เพ่ือความ
เจริญก้าวหน้าของประเทศชาติยิ่งขึ้นไป 
 

8. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 8.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
 สุกานดา ส.มนัสทวีชัย (2540: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการใช้กรอบมโนทัศน์ ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่มีต่อความคงทนในการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ความคงทนในการเรียนของผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่ม โดยใช้การสร้าง
กรอบมโนทัศน์ 2 แบบ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้เรียนที่เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างกรอบมโนทัศน์ มีความคงทนในการเรียนมากกว่าผู้เรียนที่
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่คอมพิวเตอร์เป็นผู้น าเสนอกรอบมโนทัศน์ให้ 
 วรากร หงส์โต (2543: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเกี่ยวกับการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมาใช้กับรายวิชาศิลปะกับชีวิต 3 เรื่องการออกแบบ ผลการวิจัยพบว่าผลการเรียนมีประสิทธิภาพ 
81.25/83.33 ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการวิจัย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสู งกว่าที่สอนด้วย
การสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคิดเห็นต่อบทเรียนช่วยสอน พบว่า
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ทั้งความรู้ ความตื่นเต้น สนุกสนาน กระตุ้นความสนใจที่ตอบสนองได้
ทันที และมีความต้องการให้มีการพัฒนาในรายวิชาอ่ืน 
 ธนา เทศทอง (2545: บทคัดย่อ) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน วิชาเลือกเสรี ศ 016 จิตรกรรม 2 เรื่องการจัดองค์ประกอบศิลป์กับงานจิตรกรรม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ 80.75/82.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 80/80 โดยผลการ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 6 ท่านได้ทั้งสิ้น 4.72 หมายถึงมาก
ที่สุด ค่า t ของคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 11.13 และมีผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ผลการประมวลวิเคราะห์ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ค่าเฉลี่ย 4.30 อยู่ในระดับดีเป็นไปตามที่ได้ตั้งไว้ 
 คุณาวุฒิ สีบาล (2546 : 67 ) ได้ศึกษาเองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชาพุทธศาสนา เรื่องภาษาบาลีและค าศัพท์ทางพระพุทธศาสนา ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 
3 วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาพุทธศาสนา เรื่องภาษาบาลีและค าศัพท์ทางพระพุทธศาสนา มี
ประสิทธิภาพและนักเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก 
 ประทุมทิพย์ เลื่อนสูงเนิน (2550 : 75) ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง
ปัญหาสิ่งแวดล้อมของจังหวัดนครราชสีมา ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนพิมายวิทยา
จังหวัดนครราชสีมา ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่องปัญหาสิ่งแวดล้อมของจังหวัดนครราชสีมา 
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 84.41/85.16 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 โสมวรรณ พันธุ์สกุล (2551: 57) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชา งานกราฟิก ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 โรงเรียนระยอง
วิทยาคม ซึ่งมีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า ได้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชา งานกราฟิก ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 
3 ที่มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมากและมีคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดี 
 วิภาพรรณ ทัศยาพันธุ์ (2551: 50) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง งานทัศนศิลป์ และพุทธมณฑล กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย เรื่อง งานทัศนศิลป์ และพุทธมณฑล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
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มัลติมีเดีย เรื่อง งานทัศนศิลป์ และพุทธมณฑล กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 
มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก 
 พรมณี พันธุ (2552 : 113) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รายวิชาพระพุทธศาสนา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรายวิชาพระพุทธศาสนา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ คือ 90.22/82.63 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนส่งผลที่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนอยู่ในระดับ
ดี 
 8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Friedman (1994, อ้างถึงใน นาถวดี นันทาภินัย 2536: 65) ได้ท าการศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับการน าบทเรียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ มาใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า
ในระยะแรกผู้เรียนจะมีปัญหาด้านความเข้าใจในบทเรียน แต่ต่อมาจะเข้าใจดีและเร็ว นอกจากนี้
บทเรียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ยังช่วยประหยัดเวลาเรียนไปได้ 3-4 สัปดาห์ แสดงให้เห็นถึง
ประสิทธิภาพ และคุณค่าของการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน 
 Gorason (1997) ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนกับการบรรยายแบบดั้งเดิมที่เป็นมาตรฐานที่ศูนย์ดูแลสุขภาพไอโอวาได้สุ่มตัวอย่างพยาบาล
จ านวน 85 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มหนึ่งสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน อีกกลุ่มหนึ่งสอนโดย
การบรรยาย ได้ท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือวัดความแตกต่างในการเรียนรู้ และสรุปผล
การทดลองได้ว่าผลของการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลอยู่ในเกณฑ์ที่มากกว่าการเรียนด้วย
การบรรยาย 
 คลีเมนท์ (Clement, 1981: 28) ได้ท าการส ารวจงานวิจัยที่เกี่ยวกับทัศนคติของ
ผู้เรียนต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่าผู้เรียนโดยทั่วไปมีทัศนคติที่ดีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งมี
สาเหตุจาก 
 1. ผู้เรียนสามารถควบคุมอัตราความก้าวหน้าได้ด้วยตนเอง 
 2. เมื่อผู้เรียนท าผิดก็จะไม่รู้สึกกระดากอาย 
 3. ได้รับข้อมูลย้อนกลับทันท ี
 4. มีความรู้สึกว่าเรียนได้ดีกว่าวิธีธรรมดา 
 ดูน (Dunn, 2002: abstract) ได้ศึกษาผลกระทบของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาการอ่าน กับการเรียนการสอนแบบปกติ ที่มีต่อนักเรียนซึ่งเข้าเรียนใหม่ใน ระดับ
มัธยมศึกษา เพ่ือส ารวจผลกระทบของการสอนวิชาการอ่านแบบปกติกับการสอนวิชาการอ่านโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่มีต่อนักเรียนในชั้นเกรด 9 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 141 คน 
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ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีค่าคะแนนจากแบบทดสอบหลังการ
ทดลองเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จากการวิจัยสรุปว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการ
อ่านเป็นการจัดการเรียนการสอนวิธีหนึ่งที่ช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ในการอ่านจากการวัดด้วยข้อสอบ
มาตรฐาน 
 คุก (Cook, 2003, อ้างถึงใน จิรวัฒน์ ขรรค์ทัพไทย, 2548: 57) ได้ท าการศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เกี่ยวกับประสิทธิภาพและความคุ้มค่าของการจัดระบบการเรียนการ
สอนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ จากผลการวิจัย พบว่า ระบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่าน
ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความคุ้มค่า สามารถลดค่าใช้จ่ายในการ
จ้างบุคลากร ลดค่าใช้จ่ายในการจัดซื้อครุภัณฑ์ สื่อการเรียนการสอน และลดขั้นตอนในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน นอกจากนั้นยังสามารถคงสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้เกือบ
ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนมีความสะดวกในการร่วมกิจกรรมการเรียนมากยิ่งขึ้น 
 สมิท (Smith, 2003: abstract) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านและ
จังหวะในการอ่านออกเสียงของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการเรียนการ
สอนแบบปกติ และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการคิดแบบพ่ึงพาตนเองหรือพ่ึงคนอ่ืนกับ
ประสิทธิผลของการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทักษะการอ่านและจังหวะการอ่านออก
เสียงของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลวิจัยพบว่านักเรียนมีผลคะแนนหลังทดลองสูงกว่าก่อน
ทดลอง 
 พาร์โด ลาร์ลี่  เอลีเซอร์ (Pardo, 2004: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องการทดสอบ
ภาคสนามในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาไฟฟ้า: การต่อวงจรไฟฟ้ากระแสตรง ผล
การศึกษาพบว่าการเรียนรู้ของนักเรียนเพิ่มขึ้น 
 คลาร์ค แดนนี่  (Clark, 2005: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องผลกระทบจากการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชาเลขคณิตให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาเพ่ือผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นในการสอบ
วัดระดับความรู้ของฟลอริดา (Florida Competency Achievement Test : FCAT) ผลการวิจัย
พบว่ามีความเปลี่ยนแปลงในด้านบวกเกิดขึ้นกับกลุ่มทดลอง กล่าวคือกลุ่มที่มีการเรียนรู้โดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนดีขึ้นมากกว่ากลุ่มนักเรียนที่ไม่ได้รับการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 จากงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศจะเห็นได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถ
ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น ความคงทนในการจ าของผู้เรียนดีขึ้น รูปแบบการ
น าเสนอบทเรียนแปลกใหม่ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความต้องการของตนเองและสามารถรู้ผล
การเรียนของตนเองได้ทันที คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นสื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่ผู้วิจัยคาด
ว่าจะเป็นสื่อเพ่ิมเติมส าหรับผู้เรียนที่ต้องการพัฒนาความรู้และทักษะของตนเองได้เป็นอย่างดี 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา(Research and Development) โดยการศึกษา
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้
ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือน าไปช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ และสามารถน าความรู้ไปใช้ในการเรียนศิลปะ และสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. แบบแผนในการวิจัย 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 5. วิธีการด าเนินการทดลอง 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร ที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ เรียนวิชา
ทัศนศิลป์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ของโรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 จังหวัดสุพรรณบุรี 
จ านวน 3 ห้อง 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 
จังหวัดสุพรรณบุรี 1 ห้อง จ านวน 30 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบยกกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) 
 

2. แบบแผนในการวิจัย 
 ผู้วิจัยก าหนดแบบแผนโดยใช้แผนการวิจัยแบบ One Group Pretest – Posttest 
Design ดังนี้ 

ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

T1 X T2 
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 T1 คือ การทดสอบก่อนเรียน 
 T2 คือ การทดสอบหลังเรียน 
 X คือ การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.1 การจัดกลุ่มสนทนา (Focus group discussion) 
 3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.4 แบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
 3.5 แบบประเมินผลงานจิตรกรรม 
 3.6 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

4. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4.1 การจัดกลุ่มสนทนา (Focus group discussion) มีข้ันตอนดังนี ้
 4.1.1 ศึกษาเอกสารต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และแนวคิดทฤษฎีหลักในการจัด
กลุ่มสนทนา (Focus group discussion) 
 4.1.2 น าความรู้ที่ได้จากการศึกษา ก าหนดประเด็นค าถามน าสนทนา โดยขอ
ค าแนะน าจากอาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ 
 4.1.3 เมื่อได้ข้อค าถามแล้วผู้วิจัยด าเนินการขอเชิญผู้เชี่ยวชาญจ านวน 8 ท่าน เพ่ือ
ร่วมกลุ่มสนทนาโดยแบ่งเป็นผู้เชียวชาญ 2 กลุ่ม คือ 
 กลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา  คุณสมบัติมีความเชี่ยวชาญในเนื้อหา
ทางด้านทฤษฎีสี มีประสบการณ์ในการสอน  5  ปีขึ้นไป 
 กลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา คุณสมบัติมีความ
เชี่ยวชาญในด้านการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสบการณ์ในการสอน  5  ปีขึ้นไป 
 4.1.4 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกลุ่มสนทนาตามประเด็นค าถามน าสนทนา 
 4.1.5 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการจัดกลุ่มสนทนา (Focus group discussion) โดย
การสรุปผลเพ่ือน าข้อมูลมาใช้ออกแบบเนื้อหาและรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย น าผลที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมอีกครั้ง แล้วจึงเริ่ม
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
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จากข้ันตอนด าเนินการสนทนากลุ่ม สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
แผนภูมิที่ 4 ขั้นตอนการจัดกลุ่มสนทนา (Focus group discussion) 
 

 ข้อมูลสรุปการจัดกลุ่มสนทนา (focus group) 
 การจัดกลุ่มสนทนาได้ข้อสรุปเกี่ยวกับแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ในด้านเนื้อหาของบทเรียน แบ่งออกได้เป็น 3 หัวข้อ คือ สีกลมกลืน สีคู่ตรงข้าม และสีเอกรงค์ และ
ในด้านรูปแบบของบทเรียน ควรจะเน้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน การน าเสนอภาพที่หลากหลาย 
น่าสนใจ ข้อความที่กระชับได้ใจความ และเน้นการสร้างแบบฝึกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติเพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะของตนเองตามความสามารถของผู้เรียนที่
แตกต่างกัน ทั้งนี้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบทดสอบวัด

ศึกษาเอกสารต าราท่ีเก่ียวขอ้งแนวคิดหลกัในการสนทนากลุ่ม 
และน าความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษา ก าหนดประเดน็ค าถามน าสนทนา 

 

น าความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษา ก าหนดประเดน็ค าถามน าสนทนา  
โดยขอค าแนะน าจากอาจารยผ์ูค้วบคุมวทิยานิพนธ์ 

เชิญผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 8 ท่าน เพ่ือร่วมกลุ่มสนทนาโดยแบ่งเป็นผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นเน้ือหา 4 ท่าน และผูเ้ชียวชาญดา้นส่ือเทคโนโลยทีางการศึกษา 4 ท่าน 

น าโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปขอค าปรึกษาจากผูเ้ช่ียวชาญ 
ทั้งดา้นเน้ือหาและรูปแบบ เพ่ือน ากลบัมาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและใหผู้เ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาและดา้นรูปแบบ 
ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมอีกคร้ังและน ากลบัมาปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

ปรับปรุงเน้ือหาและภาษาท่ีใชใ้นการก าหนดค าถามน ากลุ่มสนทนา 

วเิคราะห์ขอ้มูลการสนทนา หาขอ้สรุปของการจดักลุ่มสนทนา  
เพ่ือก าหนดโครงสร้างของเน้ือหาและรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้ และแบบประเมินผลงานจิตรกรรม ต้อง
ผ่านการประเมินค่าความสอดคล้อง(IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญก่อนที่จะน าไปทดลองตามกระบวนการใน
ขั้นตอนต่อไป 
 4.2 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 เมื่อน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปพัฒนาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญแล้วจึงน ามาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 4.2.1 ขั้นทดลองเดี่ยว (One-to-one Tryout) ทดลองกับนักเรียนจ านวน 3 คน 
โดยเลือกจากนักเรียนที่มีผลการเรียนสาระทัศนศิลป์ สูง กลาง และต่ า เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยมีจุดประสงค์เพ่ือการปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น น าผลการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนกับผลการ
ทดสอบหลังเรียนมาค านวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 60/60 
ตารางที่ 2 ผลการทดลองกับนักเรียนจ านวน 3 คนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนระหว่างเรียน ทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 
หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หนว่ยที่ 3 

คะแนนเต็ม 
คะแนน 

ที่ได้ 20 คะแนน 20 คะแนน 20 คะแนน 

3 
14.22 14.44 13.89 30 21.33 

68.89/71.11 
คิดเป็นร้อยละ 70.93 ร้อยละ 71.11 

 

 4.2.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่ม (Small Group Tryout) ทดลองกับนักเรียนจ านวน 9 
คน เลือกจากนักเรียนที่มีผลการเรียนสาระทัศนศิลป์ สูง กลาง และต่ า จ านวนเท่าๆ กัน เป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือการปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น น าผลการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนกับผลการ
ทดสอบหลังเรียนมาค านวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
ตารางที่ 3 ผลการทดลองกับนักเรียนจ านวน 9 คนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนระหว่างเรียน ทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 
หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 

คะแนนเต็ม 
คะแนน 

ที่ได้ 20 คะแนน 20 คะแนน 20 คะแนน 

9 
15.19 15.33 15.11 30 23.22 

76.05/77.41 
คิดเป็นร้อยละ 76.05 ร้อยละ 77.41 
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 4.2.3 ขั้นทดลองกลุ่มใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ที่เรียนสาระทัศนศิลป์ 
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือการ
ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีความสมบูรณ์เหมาะสมก่อนที่จะน าไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง น าผลการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนกับผลการทดสอบหลังเรียนมาค านวณหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
ตารางที่ 4 ผลการทดลองกับนักเรียนจ านวน 30 คนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนระหว่างเรียน ทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 
หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 

คะแนนเต็ม 
คะแนน 

ที่ได้ 20 คะแนน 20 คะแนน 20 คะแนน 

30 
16.60 16.38 16.18 30 24.33 

81.93/81.11 
คิดเป็นร้อยละ 81.93 ร้อยละ 81.11 

 

 จากขั้นทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ทั้ง 3 
ขั้นตอน คือ ทดลองเดี่ยวกับนักเรียน 3 คน ทดลองกลุ่มกับนักเรียน 9 คน และทดลองกับกลุ่ม
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ตามล าดับ ผู้วิจัยได้มีการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และจากความคิดเห็นของผู้เรียน รวมทั้งปัญหาที่เกิดขึ้นขณะ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในด้านของรูปแบบการน าเสนอบทเรียนในช่วงก่อนปรับปรุง 
รูปแบบของบทเรียนจะมีลักษณะการน าเสนอข้อมูลในบทเรียนที่ซับซ้อน มีการใส่คุณลักษณะพิเศษ
ให้กับข้อความ และภาพที่หลากหลาย เช่น การก าหนดการน าเสนอข้อความหรือภาพ เคลื่อนไหวมา
จากทิศทางต่างๆ ของหน้าจอ ซึ่งจากความคิดเห็นของผู้เรียนส่วนใหญ่ อยากให้มีการน าเสนอข้อมูล
ของบทเรียนที่เรียบง่าย เพราะมีความสะดวกในการเรียนมากกว่า และผู้วิจัยยังได้ปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้สามารถเปิดใช้งานได้ด้วยโปรแกรมเบราเซอร์ (Browser) ที่เป็น
โปรแกรมพ้ืนฐานที่มีอยู่เดิมในเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไป โดยไม่ต้องใช้โปรแกรมเฉพาะอ่ืนๆ ซึ่งช่วยให้มี
ความสะดวกในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทั้งนี้การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี
โปรแกรมเบราเซอร์ (Browser) ที่เป็นรุ่นปัจจุบัน จะช่วยให้การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 4.2.4 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 
จากข้ันตอนการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 5  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เพ่ือใช้ในการทดสอบ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม มีข้ันตอนดังนี้ 

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ทดลองเด่ียว(One-to-one Tryout) นกัเรียนจ านวน 3 คน และปรับปรุง 
ทดลองแบบกลุ่ม(Small Group Tryout) นกัเรียนจ านวน 9 คน และปรับปรุง 

ทดลองภาคสนาม(field try out) นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน และปรับปรุง 
ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ศึกษารายละเอียดการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ก าหนดจุดประสงค ์ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั รูปแบบของบทเรียนและเกณฑก์าร
ประเมิน จากการจดักลุ่มสนทนา (Focus group discussion)เพื่อใช้

เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบ 

เพ่ือแกไ้ขปรับปรุงใหถู้กตอ้งเหมาะสม 
ผูเ้ช่ียวชาญผูเ้ชียวชาญดา้นการสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนตรวจสอบ 

เพ่ือแกไ้ขปรับปรุงใหถู้กตอ้งเหมาะสม 
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 4.3.1 ศึกษาทฤษฎี แนวทางการสร้างแบบทดสอบ สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนและเนื้อหาที่ใช้ในการสร้างบทเรียน เพ่ือสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
  4.3.2 ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแบบทดสอบเพ่ือหาค่าความสอดคล้อง ระหว่างเนื้อหา
ของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (Index of Item Objective Congruence: IOC) และน า
ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องไปปรับปรุงแบบทดสอบ 
  4.3.3 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับประชากรนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่ เคย
เรียนเรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ตามการเรียนการสอนปกติเพ่ือหาค่าความ
ยากง่าย อ านาจจ าแนก และความเชื่อม่ัน 
  4.3.4 น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์ปรับปรุง และคัดเลือกแบบทดสอบที่ได้ตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดเพ่ือน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

จากข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 6  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 4.4 แบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
 การสร้างแบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้ มีข้ันตอนดังนี้ 
 4.4.1 ศึกษาเอกสารต าราต่าง ๆ และจากการจัดกลุ่มสนทนา ที่เกี่ยวกับวิธีการสร้าง
แบบฝึกการเลือกใช้สี ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ศึกษาวธีิการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบปรนยั 4 ตวัเลือก ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาแบบทดสอบ
เพ่ือหาค่าความสอดคลอ้ง (IOC) น าผลไปปรับปรุงแบบทดสอบ 

ทดลองใชก้บันกัเรียน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง 
เพื่อหาค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก และความเช่ือมัน่ 

วเิคราะห์ปรับปรุง และคดัเลือกแบบทดสอบท่ีไดต้ามเกณฑ ์

เพ่ือน าไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
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  4.4.2 สร้างแบบฝึกปฏิบัติในระบบคอม และน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเพ่ือหาค่า
ความสอดคล้อง ระหว่างแบบฝึกปฏิบัติกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) 

4.4.3 น าผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องไปปรับปรุงแบบฝึกปฏิบัติเพ่ือน าไปใช้
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

จากข้ันตอนการสร้างแบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้ สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 7  ขั้นตอนการสร้างแบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
 

 4.5 แบบประเมินผลงานจิตรกรรม 
 การสร้างแบบประเมินผลงานจิตรกรรม เพ่ือใช้ในการประเมินผลงานนักเรียน(ด้าน
ทักษะ) เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม มีข้ันตอนดังนี้ 
  4.5.1 ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร จุดประสงค์ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเพ่ือก าหนด
ประเด็นการประเมินผลงานจิตรกรรม 
  4.5.2 สร้างแบบประเมินผลงานจิตรกรรม จากการจัดกลุ่มสนทนา (Focus group 
discussion) 
  4.5.3 ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา ตรวจสอบแบบประเมินผลงานจิตรกรรม หาค่าความ
สอดคล้องของแบบประเมิน (IOC) เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข 
  4.5.4 น าแบบประเมินผลงานจิตรกรรม ให้ผู้เรียนปฏิบัติสร้างผลงานจิตรกรรมจาก
เนื้อหาที่ได้สรุปจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านทักษะ 
  4.5.5 ประเมินผลงานจิตรกรรมของนักเรียน โดยใช้แบบประเมินผลงานจิตรกรรม 
 
 
 

ศึกษาเอกสารต าราต่าง ๆ และจากการจดักลุ่มสนทนา 

สร้างแบบฝึกปฏิบติัในระบบคอม และน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญพิจารณาเพ่ือหาค่าความสอดคลอ้ง (IOC)  

วเิคราะห์ผล และปรับปรุง เพ่ือน าไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
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จากข้ันตอนการสร้างแบบประเมินผลงานจิตรกรรม สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 8  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานจิตรกรรม 
 

 4.6 การสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม มีข้ันตอนดังนี้ 
 4.6.1 ศึกษาเอกสารต าราต่าง ๆ และจากการจัดกลุ่มสนทนา ที่เกี่ยวกับวิธีการสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 4.6.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน น า
แบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ หาค่าความสอดคล้อง 
 4.6.3 ปรับปรุงและแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ
และส่งให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มทดลอง แบบสอบถามเป็นการประเมิน 
คะแนนความพึงพอใจ 5 ระดับ ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ   4.50 - 5.00   หมายถึง มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ   3.50 - 4.49   หมายถึง มาก 
 ค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ   2.50 - 3.49   หมายถึง ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ   1.50 - 2.49   หมายถึง น้อย 
 ค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ   1.00 - 1.49   หมายถึง น้อยมาก 

ศึกษาแนวทางการสร้างแบบประเมินผลงานจิตรกรรม 
จากการจดักลุ่มสนทนา (Focus group discussion) 

สร้างแบบวดัประเมินผลงานจิตรกรรม 

ผูเ้ช่ียวชาญ ตรวจสอบแบบประเมินผลงานจิตรกรรม (IOC)  
เพ่ือน าไปปรับปรุงแกไ้ข 

ใหผู้เ้รียนปฏิบติัสร้างผลงานจิตรกรรม ตามหวัขอ้ท่ีก าหนด 

ประเมินผลงานจิตรกรรมของนกัเรียน โดยใชแ้บบประเมินผลงานจิตรกรรม 
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จากข้ันตอนการสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 9  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
 

5. วิธีการด าเนินการทดลอง 
 5.1 กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนการทดลอง (Pretest) เพ่ือวัดพ้ืนฐานความรู้ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 5.2 ด าเนินการทดลอง ให้กลุ่มตัวอย่างเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม โดยก าหนดให้ผู้เรียนใช้
คอมพิวเตอร์ 1 คนต่อ 1 เครื่อง ผู้วิจัยอธิบายจุดมุ่งหมายและวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน โดยจะใช้เวลาในการทดลอง สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที เป็นเวลา 4 สัปดาห์ รวม
ทั้งหมด 8 คาบเรียน โดยการเรียนแต่ละหน่วยการเรียนจะมีการท าแบบทดสอบและแบบฝึกปฏิบัติ 
 5.3 หลังจากเสร็จสิ้นการทดลอง จึงน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทดสอบนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Post-test) 
 5.4 ผู้เรียนปฏิบัติสร้างผลงานจิตรกรรม หลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน 
 5.5 น าแบบทดสอบวัดความพึงพอใจ ทดสอบนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือวัดความพึง
พอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้
ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 5.6 น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติ สรุปผล และอภิปรายผลการทดลอง 
 
 
 

ศึกษาแนวทางการสร้างแบบสอบถามวดัความพึงพอใจ 
 

สร้างแบบสอบถามวดัความพึงพอใจใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบ เพ่ือหาค่าความสอดคลอ้งของ
แบบสอบถาม (IOC) และน าผลไปปรับปรุงแกไ้ขแบบสอบถาม 

 

ไดแ้บบสอบถามวดัความพึงพอใจเพ่ือน าไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
 
 



62 

 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 6.1.1 หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินผลงานจิตรกรรม และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
โดยวิเคราะห์ค่าความเที่ยงตรง (IOC) และหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
วิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น 
 6.1.2 หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80/80 
 6.1.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ื อการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้สูตร t - test for dependent 
sample 
 6.1.4 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

6.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่   
 6.2.1 ค่าคะแนนเฉลี่ย (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2551: 40)  

   = 
n

  

เมื่อ   = ตัวกลางเลขคณิต 
     = ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
   n = จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 

 6.2.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2551: 74)  

   S.D. =  
 1

22





nn

n  

  เมื่อ S.D. = ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
   n = จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
   X = คะแนนของกลุ่มตัวอย่าง 
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 6.2.3 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 2551: 69) 

IOC = 


 R  
 

  เมื่อ IOC = ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
   R  = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาวิชา 
   N = จ านวนผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาวิชาทั้งหมด 
 

 6.2.4 ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ, 2553: 115) 

 E1 = 100














A

n

X

 

เมื่อ E1  = ประสิทธิภาพของการประเมินแบบทดสอบระหว่างเรียน 

X  = คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบ 
ระหว่างเรียน 

 n = จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 A  =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 

E2 = 100














B

n

F

 

  เมื่อ E2 = ประสิทธิภาพของการประเมินแบบทดสอบหลังเรียน 
 F  = คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

   n = จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
   B  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 6.2.5 ค่าความแตกต่างของคะแนน (t – test) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554: 109) 

สูตร t = 

1

)( 22



 



n

DDn

D
 

เมื่อ t = ความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังการทดสอบ 

D  = ผลรวมของความต่างของคะแนน 


2D  = ผลรวมของความต่างของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

n  = จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
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ตารางที่ 5  แผนผังสรุปการด าเนินการวิจัย 

 

แผนผังสรุปการด าเนินการวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
 เร่ือง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรมส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ขั้นตอนการวิจัย วิธีด าเนินงาน ผลที่ได้รับ 
ขั้นตอนที่ 1 สร้างเคร่ืองมือ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม 
2. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ขั้นตอนที่ 2 การทดลอง  
 

 

ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์ผล   

1. ศึกษาเอกสารต ารา งานวิจยั 
   ท่ีเก่ียวขอ้ง 

ประเด็นค าถามท่ีจะใชใ้นการ
จดักลุ่มสนทนา 

2. จดักลุ่มสนทนา 
(Focus group 

discussion) 
1. แนวทางการสร้างบทเรียน 

  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดา้น 

  เน้ือหาและรูปแบบ 

2. แนวทางการสร้างแบบวดั 

   ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน    
   ดา้นความรู้และทกัษะ 

3. สร้างเคร่ืองมือ 

   3.1 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
        ช่วยสอน 

   3.2 แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ 
       เรียน ดา้นความรู้และทกัษะ 
   3.3 แบบสอบถามความพึง 
        พอใจ 1. สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

    ช่วยสอน 

2.  แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ 
     เรียน ดา้นความรู้และทกัษะ 
3.  แบบสอบถามความพึงพอใจ 

4. หาค่า IOC 

5. ทดลองกบักลุ่มท่ีไม่ใช่กลุ่ม 

   ตวัอยา่ง 
  5.1 ทดลองเด่ียว นกัเรียน    
       จ  านวน 3 คน และปรับปรุง 
  5.2 ทดลองกลุ่มนกัเรียนจ านวน  
       9 คน และปรับปรุง 
  5.3 ทดลองกลุ่มเสมือนตวัอยา่ง  
      จ  านวน 30 คน และปรับปรุง 

ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 30 คน 
1. ขอ้มูลผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

2. ผลงานจิตรกรรมของนกัเรียน 

3. ขอ้มูลระดบัความพึงพอใจ 

วิเคราะห์ขอ้มูล ผลการวิจยั 

แกไ้ข 

ผ ล ก ารท ด ล อ ง ใ ช้ บ ท เรี ย น
คอม พิ ว เต อ ร์ ช่ ว ยส อน  แ ล ะ
ปรับปรุง 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 2) เพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 3) เพ่ือศึกษาผลงานจิตรกรรมของ
นักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 โดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือ
การเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นล าดับดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
  ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม 
 ตอนที่ 3 ผลการประเมินผลงานจิตรกรรมของนักเรียน หลังการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม 
 ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 

ตอนที่ 1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง
ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 

 ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ผู้วิจัยได้ด าเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม ได้ผลดังนี้ 
ตารางที่ 6 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้

ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนระหว่างเรียน ทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 
หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 

คะแนนเต็ม 
คะแนน 

ที่ได้ 20 คะแนน 20 คะแนน 20 คะแนน 

30 
17.21 17.21 17.29 30 27.43 

86.19/91.44 
คิดเป็นร้อยละ 86.19 ร้อยละ 91.44 

 

 จากตารางที่ 6 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม มีผลการประเมินประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้
ระหว่างเรียน (E1) เท่ากับร้อยละ 86.19 และผลการประเมินประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้หลัง
เรียน (E2) เท่ากับร้อยละ 91.44 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้คือ 80/80 
 

ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม 

ตารางที่ 7 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ (ด้านความรู้) ทางการเรียนของนักเรียน 

รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 
t-test sig 

ก่อนเรียน 16.40 1.75 
*41.01 0.00 

หลังเรียน 27.43 1.79 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จากตารางที่ 7 แสดงให้เห็นคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนของนักเรียนมีค่าเฉลี่ย ( )
16.40 คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียน มีค่าเฉลี่ย ( ) 27.43 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ก่อน
เรียนเท่ากับ 1.75 หลังเรียนเท่ากับ 1.79 ส่วนค่าสถิติ t มีค่าเท่ากับ 41.01 ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตอนที่ 3  ผลงานจิตรกรรมของนักเรียน หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 

ตารางที่ 8 ผลการประเมินผลงานจิตรกรรมของนักเรียน หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(12 คะแนน) 
คนที่ 2 

(12 คะแนน) 
คนที่ 3 

(12 คะแนน) 
1 8 9 7 8.00 1.00 ดี 

2 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 
3 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

4 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 

5 12 12 11 11.67 0.58 ดีมาก 
6 10 8 7 8.33 1.53 ดี 

7 11 11 10 10.67 0.58 ดีมาก 

8 11 11 9 10.33 1.15 ดีมาก 
9 11 10 9 10.00 1.00 ดีมาก 

10 12 12 11 11.67 0.58 ดีมาก 

11 8 9 7 8.00 1.00 ดี 
12 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

13 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 
14 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

15 8 9 8 8.33 0.58 ดี 

16 10 11 10 10.33 0.58 ดีมาก 
17 11 10 9 10.00 1.00 ดีมาก 

18 11 12 11 11.33 0.58 ดีมาก 

19 9 9 9 9.00 0.00 ดี 
20 8 9 8 8.33 0.58 ดี 

21 11 10 10 10.33 0.58 ดีมาก 

22 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 
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ตารางที่ 8 ผลการประเมินผลงานจิตรกรรมของนักเรียน หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม (ต่อ) 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(12 คะแนน) 
คนที่ 2 

(12 คะแนน) 
คนที่ 3 

(12 คะแนน) 
23 12 11 10 11.00 1.00 ดีมาก 

24 12 11 10 11.00 1.00 ดีมาก 

25 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 
26 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 

27 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 
28 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 

29 12 12 11 11.67 0.58 ดีมาก 

30 9 9 8 8.67 0.58 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 10.26 0.55 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ 8 แสดงให้เห็นถึงผลคะแนนการประเมินผลงานจิตรกรรมชิ้นสรุปของ
นักเรียนหลังจากการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ในภาพรวมมีระดับคะแนนค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( ) เท่ากับ 
10.26 อยู่ในระดับดีมาก และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.55 
 

ตอนที่ 4  ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 

ตารางที่ 9 ระดับความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 

รายการ 
  S.D. 

ระดับความพึง
พอใจ 

1. เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีความชัดเจน
อ่านเข้าใจง่าย 

4.40 0.50 มาก 

2. รูปภาพตัวอย่างในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ช่วย
ให้เข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

4.43 0.57 มาก 
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ตารางที่ 9 ระดับความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม (ต่อ) 

รายการ 
  S.D. 

ระดับความพึง
พอใจ 

3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีความ
สวยงาม น่าใช้ 

4.47 0.57 มาก 

4. กิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เหมาะสมท้า
ทายความสามารถนักเรียน 

4.33 0.61 มาก 

5 . นั ก เรี ย น ส าม ารถ ป ฏิ บั ติ กิ จ ก รรม ใน บ ท เรี ย น
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ 

4.20 0.55 มาก 

6. ขั้นตอนกิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่
สับสน เข้าใจได้ง่าย เป็นล าดับขั้นตอน 

4.27 0.74 มาก 

7. ผู้เรียนได้รับความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้จาก 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

4.33 0.61 มาก 

8. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้นักเรียนมีความ
เข้าใจศิลปะมากยิ่งขึ้น 

4.40 0.56 มาก 

9. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าให้
นักเรียนอยากเรียนศิลปะมากยิ่งข้ึน 

4.43 0.57 มาก 

10. ความพึงพอใจของนักเรียนในภาพรวมที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

4.67 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.39 0.58 มาก 
 

 จากตารางที่ 9 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.39 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.58 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
  

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็น
การวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา (research and development) เพ่ือให้นักเรียนได้น าไปใช้ศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติมให้เกิดการเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 3. เพ่ือศึกษาผลงานจิตรกรรมของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 

ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ตัวแปรตาม คือ   
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม 
 2. ผลการประเมินผลงานจิตรกรรมของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 
 



71 

 

ระยะเวลาในการทดลอง 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โดยใช้เวลาในการทดลอง
สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที เป็นเวลา 4 สัปดาห์ รวมทั้งหมด 8 คาบเรียน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
 4. แบบประเมินผลงานจิตรกรรม 
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎี
สีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินผลงานจิตรกรรม และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ โดยวิเคราะห์
ค่าความเที่ยงตรง (IOC) และหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวิเคราะห์ค่าความ
ยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น 
 2. หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดย
ใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80/80 
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้สูตร t - test for dependent sample 
 4. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
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สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือ
การเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปผลการวิจัย
ดังนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด (E1/E2) คือ 86.19/91.44 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม โดยผลสัมฤทธิ์
ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.40 และผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 27.43 และค่า t- test 
เท่ากับ 41.01 ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลงานจิตรกรรมของนักเรียน หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ในภาพรวมอยู่ในระดับดี
มาก มีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 10.26 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.55  
 4. ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 
ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 

และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.58 
 

อภิปรายผล 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
สามารถน าไปสู่ผลการอภิปรายได้ดังต่อไปนี้ 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 86.19/91.44 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ โดยผู้เรียนได้ศึกษา เรียนรู้
เนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่มีการน าเสนอเนื้อหาทั้งด้านความรู้ ความเข้าใจ ตลอดจน
การฝึกปฏิบัติการเลือกใช้สีในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทั้ง ด้าน
ความรู้ และทักษะ ซึ่งผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการสร้างผลงานจิตรกรรมของตนเองได้ เป็น
การปลูกฝังให้ผู้เรียนรู้จักการเรียนรู้ด้วยตนเอง อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ได้ผ่านการหาคุณภาพโดยการ
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ตรวจสอบความเที่ยงตรง ซึ่งปรากฏว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องและความเหมาะสมสามารถน าไปใช้
ได ้สอดคล้องกับแนวคิดของสมชัย ชินะตระกูล(2528: 46) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์สามารถสร้างสี เสียง 
รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน และในแต่ละขั้นตอนของการสอนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ยังมุ่งให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นลักษณะของการเรียนโดยเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ และการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของประกอบ โพธิ์ทองค า(2548: 78) ที่ได้ท าการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โดย
ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 81.88/84.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 80/80 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน
ของนักเรียนมีค่าเฉลี่ย ( ) 16.40 คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียน มีค่าเฉลี่ย ( ) 27.43 และมีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ก่อนเรียนเท่ากับ 1.75 หลังเรียนเท่ากับ 1.79 ส่วนค่าสถิติ t มีค่าเท่ากับ 
41.01 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อาจสืบเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีประสิทธิภาพเหมาะกับการน าไปใช้ เพราะได้ผ่านกระบวนการหาประสิทธิภาพหลาย
ขั้นตอน แสดงให้เห็นว่าการถ่ายทอดความรู้ด้วยสื่อที่เหมาะสมช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของวรากร หงส์โต(2543) ได้ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนศิลปะกับชีวิต 
เรื่องการออกแบบ ระหว่างนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับวิธีการสอนแบบ
ปกติ ปรากฏว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลงานจิตรกรรมของนักเรียนทีเ่รียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย แสดงให้เห็นถึงความรู้ความเข้าใจในการเลือกใช้สีสร้างงานจิตรกรรมของ
ตนเอง  ซึ่งอาจเป็นผลสืบเนื่องจากการที่นักเรียนได้ท าแบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียน เป็นแบบฝึก
ปฏิบัติในระบบคอมพิวเตอร์ที่ช่วยให้นักเรียนได้ทดลองเลือกใช้สีสร้างผลงานของตนเอง มีขั้นตอนใน
การท าแบบฝึกปฏิบัติที่ เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน ทั้งยังสามารถปรับปรุงแก้ไขผลงานในแบบฝึกได้
ตลอดเวลา จึงท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในการเลือกใช้สีได้เป็นอย่างดี ถือเป็นการสร้างแรงจูงใจ
และความภูมิใจในการสร้างผลงานของตนเอง ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้ด้วยบทเรียน



74 

 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย แสดงให้เห็นถึงผลคะแนนการประเมินผล
งานจิตรกรรมชิ้นสรุปของนักเรียนในภาพรวมมีระดับคะแนนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( ) เท่ากับ 10.26 อยู่ใน
ระดับดีมาก และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.55 สอดคล้องกับค้นคว้าอิสระของฟาริดา 
วรพันธุ์(2554: 106) ที่ ได้ศึกษาผลงานปฏิบัติการออกแบบของนักศึกษาที่ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยภาพรวมพบว่า นักศึกษานักศึกษาได้ฝึกทักษะสามารถน าไปประยุกต์ใช้
ในการสร้างผลงานจริงได้ นักศึกษามีความคิดที่เกิดขึ้นใหม่ และในส่วนของภาคการปฏิบัตินักศึกษามี
ความสนใจในการเรียน ได้แสวงหาความรู้และการออกแบบในการสร้างสรรค์ผลงานเป็นอย่างดี 
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า มีค่าคะแนนเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 4.39 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.58 และมีค่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เป็นผลมาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีส่วนช่วยเพิ่มเติมความรู้และประสบการณ์ต่างๆ ที่หนังสือแบบเรียนไม่
มี ทั้งยังเป็นการช่วยให้เกิดความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน และเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
สอดคล้องกับงานวิจัยของสถาพร บางหลวง(2550: 85) ที่ได้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาองค์ประกอบศิลป์ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น สรุปไว้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาองค์ประกอบศิลป์เป็นสื่อการสอนที่เหมาะสม มีความน่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจ ท าให้
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจบทเรียนได้ดีและเร็วขึ้น และเมื่อเปรียบเทียวกับการเรียนการสอนแบบเดิม 
จะเห็นได้ว่า การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะใช้เวลาในการเรียนน้อยลง และนักเรียนสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลา และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ จันทนา บุณยาภรณ์(2539: 60) ที่
สรุปไว้ว่าการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นวิธีสอนที่สร้างความแปลกใหม่ให้กับ
ผู้เรียน มีหน้าตาที่สดชื่นแจ่มใสแสดงความสนใจต่อการเรียนและไม่รู้สึก เบื่อหน่าย ซึ่งสอดคล้องกับ
งานแนวคิดของ ณัฐศักดิ์ ธีระกุล(2533: 54) ที่ได้แสดงความคิดเห็นว่าสื่อมีอิทธิพลและสามารถที่จะ
จูงใจให้ผู้เรียนสนใจเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้น จ าได้นานขึ้น ซึ่งบางครั้งผู้สอนไม่สามารถ
สร้างแรงจูงใจได้ดีเท่ากับสื่อ นอกจากนี้ยังสามารถช่วยปรับปรุงแก้ไข เจตคติของผู้เรียนให้คล้อยตาม 
และจากการที่ได้สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างบางคนซึ่งเดิมเคยมีพฤติกรรมที่ไม่สนใจใน
การเรียนเท่าที่ควร เมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่าผู้เรียนมีความสนใจและมุ่งมั่นที่
จะเรียน และผลการทดสอบของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ที่ดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของประกอบ โพธิ์
ทองค า(2548: 81) ที่ผลการวิจัยในด้านความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอยู่ในระดับมาก อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อที่มีการตอบสนองการ
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เรียนรู้ของผู้เรียน มีภาพ สีประกอบฉากในบทเรียน และการออกแบบที่ดึงดูดความสนใจ นอกจากนี้
นักเรียนยังสามารถกลับมาเรียนรู้หรือทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือ
การเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1. การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าก่อนที่จะเรียน
ในชั่วโมงเรียนปกติ จะช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพราะจะช่วย
ประหยัดเวลาในการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาทางด้านทฤษฎีทางศิลปะ ท าให้มีเวลาในการฝึก
ปฏิบัติทางด้านทักษะมากยิ่งขึ้น 
 2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ควรมี
การให้ค าแนะน าเกี่ยวกับขั้นตอนวิธีการในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อลดปัญหา
ที่จะเกิดข้ึนระหว่างเรียน 
 3. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรเน้นการน าเสนอบทเรียนให้มีความ
น่าสนใจด้วย ภาพ ทั้งภาพถ่ายหรือภาพกราฟิก วีดีโอ รวมทั้งการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนที่มีความ
น่าสนใจด้วยภาพ เสียง การเคลื่อนไหว และองค์ประกอบอื่นๆ ที่จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
 4. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในห้องคอมพิวเตอร์ที่มีการเชื่อมต่อ
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network) ควรจะใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายในการเก็บ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อให้ผู้เรียนที่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เป็นลูกข่ายทุกเครื่องสามารถใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้สะดวก อีกทั้งยังสามารถส่งผลงานการท าแบบฝึกปฏิบัติไปที่เครื่อง
คอมพิวเตอร์แม่ข่ายได้ทันที ทั้งนี้เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายควรจะมีพ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และผลงานจากการท าแบบฝึกปฏิบัติของผู้เรียน อย่างน้อย 500 เมกะ
ไบต์ (MB) 
 5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรจะเป็นทั้งระบบออนไลน์ (Online) และออฟไลน์ 
(Offline) ในกรณีที่ระบบเครือข่ายสารสนเทศที่โรงเรียนมีปัญหาหรือไม่สามารถปฏิบัติการได้ และยัง
เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองที่บ้าน ทั้งท่ีมีและไม่มีระบบเครือข่ายสารสนเทศ 
 6. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในอนาคต ควรค านึงถึงสื่อเทคโนโลยีใหม่ๆ 
ที่จะเข้ามารองรับการใช้งานได้อย่างหลากหลายมากยิ่งขึ้น เช่น แท็บเล็ต (Tablet) สมาร์ทโฟน 
(Smart Phone) ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้ได้ตลอดเวลามากยิ่งขึ้น 
 



76 

 

 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการน าแนวทางของกระบวนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ไปประยุกต์ใช้ในเนื้อหาอ่ืนๆ ในสาระการเรียนรู้ศิลปะ เพ่ือให้ผู้เรียนมีสื่อการเรียนรู้ในการศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติมมากยิ่งขึ้น 
 2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบออนไลน์ผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (e-Learning) 
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รายการอ้างอิง 
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1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้ ามนต์ เรืองฤทธิ์        คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
3. อาจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์       ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
   

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา 
4. อาจารย์กาญจนา ชลสุวัฒน์   สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี  
5. อาจารย์ อติยศ สรรคบุรานุรักษ์   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนบพร แสงวณิช ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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รายนามอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจผลงานจิตรกรรมของนักเรียน 
……………………………………………………….. 

 
1. นายวีรวัฒน์ ยอดม่ัน    ผู้วิจัย 

2. อาจารย์ฤทธี อยู่ดี    ครูช านาญการพิเศษ 
หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

3. อาจารย์กาญจนา ชลสุวัฒน์    สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
  วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี 
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ภาคผนวก ข 
การจัดกลุ่มสนทนา (focus group discussion) 
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ประเด็นในการจัดการสนทนากลุ่ม (focus group discussion)   
วันที่ 28 พฤษภาคม 2556  ณ ห้องประชุมคณะจิตรกรรมฯ  มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตวังท่าพระฯ  เวลา 15.30 - 16.30 น. 

 

 
ประเด็นค าถาม 

อาจารย ์
ดร.วิสูตร  
โพธิ์เงิน    

รศ.ศิริพงศ์  
พยอมแย้ม 

ศาสตราจารย ์
พิษณุ  
ศุภนิมิต 

ผศ.ดร. 
นรินทร์ 
รัตนจันทร์ 

ผศ.ดร.
ฐาปนีย์ 
ธรรมเมธา 

อาจารย์  
ดร.อภินภัศ 
จิตรกร 

อาจารย ์
ดร.โสมฉาย 
บุญญานันต ์

อาจารย์  
โชดก 
เก่งเขตรกิจ 

 
สรุป 

1. ภาพรวมเกี่ยวกับการเรียน
การสอนทฤษฎีสี ในโรงเรียน
หรือมหาวิทยาลยั 

        
   นักเรียนในระดับมัธยมปลาย ควรจะมีความรู้
เกี่ยวกับทฤษฎีสีมากน้อยเพียงใด เพื่อที่จะน ามาต่อ
ยอดในระดับมหาวิทยาลัย 

 

        

   การเรียนวิชาทฤษฎีสีในมหาวิทยาลัยจะเป็นการ
เรียนพื้นฐานทางทฤษฎีเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ หากนักเรียนมีความรู้
พื้นฐานทางทฤษฎีสีมาบ้าง ก็จะท าให้ ง่ายต่อ
การศึกษาทางด้านทัศนศิลป์ 

 

        

   วิชาทฤษฎีสี  จะมีการเรียนการสอนในระดับ
มหาวิทยาลัย โดยเป็นการสอนทฤษฎีสีพื้นฐาน
ควบคู่ไปกับการสร้างชิ้นงานตามหลักทฤษฎีสี และ
โยงไปสู่การสร้างสรรค์งานของตนเอง 

 
        

   พื้นฐานความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีสีของนักเรียนที่จะ
เข้ามาเรียนในมหาวิทยาลัย มีมากน้อยอย่างไร 

 

        

   นักเรียนส่วนใหญ่ที่จะเข้ามาเรียนในสายศิลปะจะ
เป็นนักเรียนที่เฉพาะกลุ่ม มีความสนใจส่วนตัว และ
เมื่อเข้ามาแล้วก็จะมีการเรียนปรับพื้นฐานทางด้าน
ความรู้และทักษะทางศิลปะให้กับนักเรียนทุกคน 
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ประเด็นค าถาม 

อาจารย ์
ดร.วิสูตร  
โพธิ์เงิน    

รศ.ศิริพงศ์  
พยอมแย้ม 

ศาสตราจารย ์
พิษณุ  
ศุภนิมิต 

ผศ.ดร. 
นรินทร์ 
รัตนจันทร์ 

ผศ.ดร.
ฐาปนีย์ 
ธรรมเมธา 

อาจารย์  
ดร.อภินภัศ 
จิตรกร 

อาจารย ์
ดร.โสมฉาย 
บุญญานันต ์

อาจารย์  
โชดก 
เก่งเขตรกิจ 

 
สรุป 

1. ภาพรวมเกี่ยวกับการเรียน
การสอนทฤษฎีสี ในโรงเรียน
หรือมหาวิทยาลยั (ต่อ) 

        
   การเรียนการสอนเรื่องทฤษฎีสีในระดับมัธยม
ปลายมีลักษณะเป็นอย่างไร 

 

        

   การเรียนการสอนเรื่องทฤษฎีสีในระดับมัธยม
ปลาย จะเน้นไปในด้านความรู้เป็นหลัก ตามที่มีการ
สอบวัดผลต่างๆ ทั้งในระดับโรงเรียนและระดับชาติ 
และนักเรียนส่วนใหญ่ไม่ได้มีเป้าหมายที่จะเรียนต่อ
ในด้านศิลปะ จึงอยากเน้นให้นักเรียนได้น าความรู้
ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

2. ขอบเขตทางด้านเน้ือหาของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เร่ืองทฤษฎีสี 

        
   ขอบเขตทางด้านเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเรื่องทฤษฎีสี ในระดับมัธยมปลาย ควรมี
ขอบเขตอย่างไร 

 
        

   เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง
ทฤษฎีสี ควรจะสัมพันธ์กับวัยของนักเรียน 

 

        

   ควรให้ความรู้ในด้านเนื้อหาที่ผู้ เรียนยังขาด
ความรู้ความเข้าใจเป็นส าคัญ โดยศึกษาปัญหาจาก
ผู้เรียนว่ามีความรู้ความเข้าใจในเรื่องทฤษฎีสีมาก
น้อยอย่างไร 

 
        

   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรเรียงล าดับจาก
เนื้อหาที่ง่ายไปสู่เนื้อหาที่ยากขึ้นตามล าดับ 

 
        

   สรุปเนื้อหา 3 หัวข้อที่เป็นพื้นฐานของทฤษฎีสี 
คือ สีกลมกลืน สีคู่ตรงข้าม และสีเอกรงค์ 
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ประเด็นค าถาม 

อาจารย ์
ดร.วิสูตร  
โพธิ์เงิน    

รศ.ศิริพงศ์  
พยอมแย้ม 

ศาสตราจารย ์
พิษณุ  
ศุภนิมิต 

ผศ.ดร. 
นรินทร์ 
รัตนจันทร์ 

ผศ.ดร.
ฐาปนีย์ 
ธรรมเมธา 

อาจารย์  
ดร.อภินภัศ 
จิตรกร 

อาจารย ์
ดร.โสมฉาย 
บุญญานันต ์

อาจารย์  
โชดก 
เก่งเขตรกิจ 

 
สรุป 

3. ด้านการสร้างสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  
 
 

     
   จะมีแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอย่างไร 

 

        

   ผู้วิจัยควรไปศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทั้งลักษณะเด่นที่
สามารถสร้างความสนใจให้กับผู้ เรียนได้  เช่น 
ลักษณะของปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน อาจเป็นรูปแบบของเกม เป็นต้น 

 

        

   ควรจะมีการก าหนดว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่จะสร้างขึ้นนั้น จะเน้นให้เป็นสื่อการเรียนรู้
หลัก หรือเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ศึกษาเพิ่มเติมเพื่อ
เสริมบทเรียนที่เรียนตามปกติ 

4. ด้านการวัดประเมินผล 
  

 
 

     
   การวัดประเมินผล ควรจะมีทั้งการวัดด้านความรู้ 
และทักษะ 

 
        

   การวัดผลด้านทักษะ ควรให้นักเรียนสร้างผลงาน
จิตรกรรมโดยใช้เทคนิคสีน้ า เพื่อให้สอดคล้องกับ
หลักทฤษฎีสี 

 
        

   เพิ่มเติมเทคนิคสีโปสเตอร์ที่ค่อนข้างเหมาะสมกับ
ระดับทักษะของนักเรียน 

 
        

   การประเมินด้านทักษะการเลือกใช้สีของผู้เรียน
ในระหว่างเรียน อาจให้ผู้ เรียนได้ปฏิบัติงานใน
คอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะง่ายกว่าการสร้างชิ้นงานจริง  
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินความสอดคล้องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง 

ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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แบบประเมินค่าความสอดคล้องของ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาและให้คะแนนความสอดคล้องของแบบสอบถาม โดยท าเครื่องหมาย / ลงใน
ช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านตามแบบประเมินแต่ละข้อและให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

เมื่อแน่ใจว่าเหมาะสมและสอดคล้อง  ให้คะแนน +1 
เมื่อไม่แน่ใจว่าเหมาะสมและสอดคล้อง ให้คะแนน 0 
เมื่อแน่ใจว่าไม่เหมาะสมและสอดคล้อง  ให้คะแนน -1 

เร่ือง รายการประเมิน 

ระดับความ
คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

สี 
กลมกลืน 

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 

    

2. เนื้อหามีล าดับขั้นตอนที่เหมาะสม     

3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรยีนตลอดการเรียน     

4. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน     

5. มีการยกตัวอย่างในปรมิาณและโอกาสที่เหมาะสม     

6. ภาพประกอบตัวอย่างมีความสอดคล้องกับเนื้อหา     

7. มีการสรุปเนื้อหาอยา่งเหมาะสม     

ด้านการวัดและประเมินผล 

8. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสอดคล้องกับเนื้อหา 

    

9. แบบฝึกปฏิบัตมิีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน     

10. แบบประเมินผลงานฝึกปฏิบัตสิอดคล้องกับกิจกรรม     

ด้านการออกแบบกราฟิกในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

11. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความนา่สนใจ 

    

12. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไมส่ับสน     

13. การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม     

14. รูปแบบ ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม     

15. เสียงประกอบ เสียงบรรยายมคีวามเหมาะสม ชัดเจน     

16. ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน     

17. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรยีนต้องการ     
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เร่ือง รายการประเมิน 

ระดับความ
คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

สี 
คู่ตรง
ข้าม 

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 

    

2. เนื้อหามีล าดับขั้นตอนที่เหมาะสม     

3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรยีนตลอดการเรียน     

4. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน     

5. มีการยกตัวอย่างในปรมิาณและโอกาสที่เหมาะสม     

6. ภาพประกอบตัวอย่างมีความสอดคล้องกับเนื้อหา     

7. มีการสรุปเนื้อหาอยา่งเหมาะสม     

ด้านการวัดและประเมินผล 

8. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสอดคล้องกับเนื้อหา 

    

9. แบบฝึกปฏิบัตมิีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน     

10. แบบประเมินผลงานฝึกปฏิบัตสิอดคล้องกับกิจกรรม     

ด้านการออกแบบกราฟิกในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

11. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความนา่สนใจ 

    

12. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไมส่ับสน     

13. การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม     

14. รูปแบบ ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม     

15. เสียงประกอบ เสียงบรรยายมคีวามเหมาะสม ชัดเจน     

16. ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน     

17. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรยีนต้องการ     
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เร่ือง รายการประเมิน 

ระดับความ
คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

สี 
เอกรงค ์

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 

    

2. เนื้อหามีล าดับขั้นตอนที่เหมาะสม     

3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรยีนตลอดการเรียน     

4. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน     

5. มีการยกตัวอย่างในปรมิาณและโอกาสที่เหมาะสม     

6. ภาพประกอบตัวอย่างมีความสอดคล้องกับเนื้อหา     

7. มีการสรุปเนื้อหาอยา่งเหมาะสม     

ด้านการวัดและประเมินผล 

8. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสอดคล้องกับเนื้อหา 

    

9. แบบฝึกปฏิบัตมิีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน     

10. แบบประเมินผลงานฝึกปฏิบัตสิอดคล้องกับกิจกรรม     

ด้านการออกแบบกราฟิกในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

11. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความนา่สนใจ 

    

12. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไมส่ับสน     

13. การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม     

14. รูปแบบ ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม     

15. เสียงประกอบ เสียงบรรยายมคีวามเหมาะสม ชัดเจน     

16. ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน     

17. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรยีนต้องการ     

 
 

ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 

  (...........................................................) 

           .................../.................../................... 
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ตารางที่ 10 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สีกลมกลืน 
 

รายการประเมิน 

เรื่อง สีกลมกลืน 

ระดับความคิดเห็น ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 6 

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
2. เนื้อหามีล าดับขั้นตอนที่เหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรยีนตลอด
การเรยีน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
4. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
5. มีการยกตัวอย่างในปรมิาณและโอกาสที่เหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
6. ภาพประกอบตัวอย่างมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
7. มีการสรุปเนื้อหาอยา่งเหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ด้านการวัดและประเมินผล 

8. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสอดคล้องกับ
เนื้อหา 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
9. แบบฝึกปฏิบัตมิีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
10. แบบประเมินผลงานฝึกปฏิบัตสิอดคล้องกับ
กิจกรรม 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
ด้านการออกแบบกราฟิกในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 

11. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความนา่สนใจ 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
12. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไมส่ับสน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
13. การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
14. รูปแบบ ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
15. เสียงประกอบ เสียงบรรยายมคีวามเหมาะสม 
ชัดเจน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
16. ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
17. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรยีน
ต้องการ 1 0 1 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 11 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม 
 

รายการประเมิน 

เรื่อง สีคู่ตรงข้าม 

ระดับความคิดเห็น ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 6 

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
2. เนื้อหามีล าดับขั้นตอนที่เหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรยีนตลอด
การเรยีน 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
4. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
5. มีการยกตัวอย่างในปรมิาณและโอกาสที่เหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
6. ภาพประกอบตัวอย่างมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
7. มีการสรุปเนื้อหาอยา่งเหมาะสม 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
ด้านการวัดและประเมินผล 

8. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสอดคล้องกับ
เนื้อหา 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
9. แบบฝึกปฏิบัตมิีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
10. แบบประเมินผลงานฝึกปฏิบัตสิอดคล้องกับ
กิจกรรม 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
ด้านการออกแบบกราฟิกในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 

11. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความนา่สนใจ 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
12. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไมส่ับสน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
13. การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
14. รูปแบบ ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
15. เสียงประกอบ เสียงบรรยายมคีวามเหมาะสม 
ชัดเจน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
16. ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
17. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรยีน
ต้องการ 1 0 1 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 12 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สีเอกรงค์ 
 

รายการประเมิน 

เรื่อง สีเอกรงค์ 

ระดับความคิดเห็น ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 6 

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
2. เนื้อหามีล าดับขั้นตอนที่เหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรยีนตลอด
การเรยีน 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
4. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
5. มีการยกตัวอย่างในปรมิาณและโอกาสที่เหมาะสม 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
6. ภาพประกอบตัวอย่างมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
7. มีการสรุปเนื้อหาอยา่งเหมาะสม 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
ด้านการวัดและประเมินผล 

8. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสอดคล้องกับ
เนื้อหา 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
9. แบบฝึกปฏิบัตมิีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
10. แบบประเมินผลงานฝึกปฏิบัตสิอดคล้องกับ
กิจกรรม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ด้านการออกแบบกราฟิกในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 

11. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความนา่สนใจ 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
12. บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไมส่ับสน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
13. การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
14. รูปแบบ ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
15. เสียงประกอบ เสียงบรรยายมคีวามเหมาะสม 
ชัดเจน 1 1 1 1 0 1 0.83 ใช้ได้ 
16. ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
17. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรยีน
ต้องการ 1 0 1 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
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ตารางที ่13 ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบและแบบฝึกปฏิบัติท้ายบท บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 
คน 

 

หัวข้อเรื่อง 

หน่วยที่ 1 
สีกลมกลืน 

หน่วยที่ 2 
สีคู่ตรงข้าม 

หน่วยที่ 3 
สีเอกรงค์ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 

ล าดับที่  
1 8 7.67 7 7.67 6 7.33 

2 6 6.67 6 7.00 7 6.67 
3 6 8.33 7 8.67 6 8.67 
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ตารางที ่14 ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบและแบบฝึกปฏิบัติท้ายบท บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 
คน 

 

หัวข้อเรื่อง 

หน่วยที่ 1 
สีกลมกลืน 

หน่วยที่ 2 
สีคู่ตรงข้าม 

หน่วยที่ 3 
สีเอกรงค์ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 

ล าดับที่  
1 7 9.00 7 8.67 6 9.00 

2 9 7.33 9 8.00 8 8.00 
3 7 9.33 8 7.67 8 7.67 

4 7 8.67 6 7.67 8 8.00 

5 6 7.33 8 7.33 7 7.33 
6 7 7.67 8 7.33 7 7.33 

7 7 7.00 6 7.00 7 6.67 

8 8 7.33 9 7.00 8 7.00 
9 7 8.00 8 8.33 7 9.00 
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ตารางที ่15 ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบและแบบฝึกปฏิบัติท้ายบท บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนที่ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
30 คน 

 

หัวข้อเรื่อง 

หน่วยที่ 1 
สีกลมกลืน 

หน่วยที่ 2 
สีคู่ตรงข้าม 

หน่วยที่ 3 
สีเอกรงค์ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 

ล าดับที่  
1 9 8.67 8 8.33 9 8.33 

2 9 9.00 8 8.67 7 9.00 
3 7 8.00 8 8.00 7 7.33 

4 8 8.67 9 9.00 8 8.33 

5 9 9.67 8 10.00 9 10.00 
6 7 7.67 8 7.33 8 7.67 

7 9 9.00 9 9.33 9 9.00 

8 8 8.33 9 9.00 9 8.67 
9 9 9.33 8 8.33 8 8.00 

10 9 9.00 7 8.00 8 7.67 

11 8 8.00 8 9.00 9 8.67 
12 7 7.33 7 7.67 8 8.00 

13 8 7.00 8 8.00 7 8.00 
14 8 8.33 7 8.67 8 8.00 

15 9 9.00 7 9.67 9 8.33 

16 9 9.67 9 9.33 9 9.67 
17 7 7.67 8 8.00 7 8.33 

18 9 8.00 9 8.00 9 8.00 

19 10 9.33 9 9.33 9 9.00 
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ตารางที ่15 ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบและแบบฝึกปฏิบัติท้ายบท บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนที่ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
30 คน (ต่อ) 

 

หัวข้อเรื่อง 

หน่วยที่ 1 
สีกลมกลืน 

หน่วยที่ 2 
สีคู่ตรงข้าม 

หน่วยที่ 3 
สีเอกรงค์ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 

ล าดับที่  
20 8 8.00 8 8.67 8 8.00 

21 7 7.33 7 7.67 7 7.67 
22 7 7.00 8 7.00 6 6.67 

23 7 8.33 7 7.67 7 7.33 

24 9 8.00 8 7.67 8 7.33 
25 8 9.33 8 8.67 8 8.33 

26 8 8.33 8 7.33 7 7.00 

27 10 9.00 10 9.00 9 9.33 
28 7 7.33 7 7.33 7 7.67 

29 8 9.33 8 8.67 7 8.33 

30 8 8.33 7 8.00 8 8.67 
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ตารางที ่16 ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบและแบบฝึกปฏิบัติท้ายบท บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

หัวข้อเรื่อง 

หน่วยที่ 1 
สีกลมกลืน 

หน่วยที่ 2 
สีคู่ตรงข้าม 

หน่วยที่ 3 
สีเอกรงค์ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 

ล าดับที่  

1 8 10.00 9 8.00 8 8.67 
2 8 8.00 8 10.00 8 9.67 

3 9 10.00 9 10.00 8 8.67 

4 9 9.67 8 8.00 7 10.00 
5 10 8.00 10 8.67 10 8.67 

6 9 8.00 9 8.67 8 9.33 

7 7 8.00 8 8.00 9 9.67 
8 8 8.00 7 7.33 8 8.00 

9 7 8.67 8 8.00 8 7.33 
10 9 9.67 8 8.67 8 7.67 

11 10 9.67 10 7.67 10 8.67 

12 9 10.00 9 7.67 8 10.00 
13 8 8.67 8 10.00 8 9.67 

14 8 8.00 8 9.33 10 10.00 

15 10 8.00 9 9.33 9 7.33 
16 9 8.00 9 8.00 9 8.67 

17 7 8.33 7 8.00 8 7.67 

18 7 8.33 8 8.00 8 7.67 
19 9 8.33 9 9.00 10 8.00 
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ตารางที ่16 ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบและแบบฝึกปฏิบัติท้ายบท บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน(ต่อ) 

 

หัวข้อเรื่อง 

หน่วยที่ 1 
สีกลมกลืน 

หน่วยที่ 2 
สีคู่ตรงข้าม 

หน่วยที่ 3 
สีเอกรงค์ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

แบบทด 
สอบปรนัย 

แบบฝึก
ปฏิบัติ 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 

ล าดับที่  

20 8 7.33 8 9.00 9 8.00 
21 9 8.67 10 10.00 9 9.33 

22 10 8.00 9 8.00 9 8.67 

23 8 8.67 9 9.33 8 7.67 
24 8 7.33 8 8.00 7 10.00 

25 9 9.67 8 9.33 10 8.67 

26 8 8.67 8 10.00 10 10.00 
27 10 8.00 8 8.00 8 8.67 

28 8 8.33 8 8.33 8 10.00 
29 9 9.67 9 10.00 8 8.67 

30 10 8.67 8 10.00 8 7.67 
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ตารางที่ 17 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนระหว่างเรียน ทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 
หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 

คะแนนเต็ม 
คะแนน 

ที่ได้ 20 คะแนน 20 คะแนน 20 คะแนน 

30 
17.21 17.21 17.29 30 27.43 

86.19/91.44 
คิดเป็นร้อยละ 86.19 ร้อยละ 91.44 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน 
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ตารางที ่18 ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน 

 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

1 14 26 
2 13 24 

3 14 23 
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ตารางที ่19 ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน 

 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

1 14 25 
2 13 23 

3 14 24 

4 16 26 
5 18 28 

6 11 23 

7 15 24 
8 14 25 

9 15 27 
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ตารางที ่20 ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนที่
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

1 16 24 
2 17 23 

3 15 23 

4 18 26 
5 17 28 

6 15 24 

7 18 28 
8 17 25 

9 17 24 
10 16 25 

11 16 24 

12 14 22 
13 16 24 

14 15 23 

15 16 24 
16 18 26 

17 15 23 
18 18 28 

19 19 29 

20 16 26 
21 11 19 

22 15 23 

23 14 22 
24 17 24 
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ตารางที ่20 ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนที่
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน (ต่อ) 

 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

25 16 25 
26 16 25 

27 20 28 

28 12 21 
29 16 22 

30 15 21 
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ตารางที ่21 ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

1 17 29 
2 16 27 

3 17 26 

4 13 25 
5 20 30 

6 18 28 

7 16 26 
8 15 25 

9 16 27 
10 15 26 

11 16 30 

12 17 28 
13 15 26 

14 16 28 

15 19 30 
16 16 29 

17 16 25 
18 17 26 

19 19 29 

20 16 26 
21 18 28 

22 18 30 

23 17 26 
24 16 27 
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ตารางที ่21 ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน(ต่อ) 

 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

25 18 30 
26 12 26 

27 17 29 

28 16 25 
29 13 26 

30 17 30 
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ตารางที่ 22 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ (ด้านความรู้) ทางการเรียน ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน 

 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
( ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

t-test sig 

ก่อนเรียน 16.40 1.75 
41.01 0.00 

หลังเรียน 27.43 1.79 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
ความจ า 

1. แม่สีวัตถุธาตุ มีความหมายเหมือนกับข้อใด 
1) แม่สีจิตวิทยา 
2) แม่สีแสงสว่าง 
3) แม่สีช่างเขียน 
4) แม่สีสัญลักษณ์ 

ขั้น 
ความจ า 

2. ในบรรดาสีที่หลากหลายย่อมมีบ่อเกิดมาจากการผสมกันของแม่สี 3 สี 
ได้แก่ 

1) สีเหลือง สีแดง สีเขียว 
2) สีเหลือง สีแดง สีน้ าเงิน 
3) สีเหลือง สีส้ม สีม่วง 
4) สีส้ม สีม่วง สีเขียว 

ขั้น 
ความจ า 

3. วงจรของสีที่เรียงล าดับกันเป็นวงกลม ประกอบไปด้วยสีทั้งหมดกี่สี 
1) 3  สี 
2) 6  สี 
3) 9  สี 
4) 12  สี 

ขั้น 
ความจ า 

4. ข้อใดคือสีขั้นที่ 2 
1) สีม่วงแดง สีเขียวน้ าเงิน สีส้มเหลือง 
2) สีแดง สีเหลือง สีน้ าเงิน 
3) สีส้ม สีม่วง สีเขียว 
4) สีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม 
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
ความจ า 

5. สีใดที่มีค่าน้ าหนักอ่อนที่สุดในวงจรของสี 
1) สีส้ม 
2) สีเขียว 
3) สีน้ าเงิน 
4) สีเหลือง 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

6. สีในข้อใดที่อยู่ในวรรณะเดียวกับ สีน้ าเงิน 
1) สีส้ม สีส้มแดง สีแดง 
2) สีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม 
3) สีเขียวเหลือง สีเหลือง สีส้มเหลือง 
4) สีเขียว สีเขียวเหลือง สีเหลือง 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

7. สีในข้อใดที่จัดอยู่ในสีวรรณะร้อน 
1) สีคราม 
2) สีเทา 
3) สีน้ าตาล 
4) สีเขียวแก่ 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

8. สีที่เป็นได้ทั้งวรรณะเย็นและวรรณะร้อนคือสีในข้อใด 
1) สีเหลือง สีส้ม 
2) สีม่วง สีเหลือง 
3) สีแดง สีเขียว 
4) สีเหลือง สีน้ าเงิน 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

9. เมื่อน าแม่สีขั้นที่ 1 มาผสมในอัตราส่วนที่เท่ากัน จะเกิดเป็นสีในข้อใด 
1) สีน้ าตาล 
2) สีกลาง 
3) สีม่วง 
4) สีขาว 
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

10. ข้อใดกล่าวได้สอดคล้องเมื่อน าสีด าหรือสีขาวมาผสมกับสีแดง 
1) เป็นการสร้างค่าน้ าหนักของสีแดง 
2) เป็นการผสานสีต่างวรรณะ 
3) เป็นการใช้สีคู่ตรงข้าม 
4) เป็นการใช้สีใกล้เคียงกันในวงจรของสี 

ขั้น 
น าไปใช้ 

11. ข้อใด ไม่ใช่ วิธีการระบายสีเพ่ือให้เกิดความกลมกลืนกัน 
1) การใช้สีเพียงสีเดียวแต่มีค่าน้ าหนักที่หลากหลายในภาพ 
2) การใช้สี 2-3 สีที่เรียงติดกันในวงจรของสี 
3) การใช้สี 4-6 สีที่เรียงติดกันในวงจรของสี 
4) การใช้สี 7-8 สีที่เรียงติดกันในวงจรของสี 

ขั้น 
น าไปใช้ 

12. หากระบายสีม่วง เป็น 80% ของภาพแล้ว ควรใช้สีใดระบายภาพให้
สมบูรณ์ตามหลักวิธีการใช้สีคู่ตรงข้าม 
1) ใช้สีเหลือง 20% กระจายไปในภาพ 
2) ใช้สีเขียว 20% กระจายไปในภาพ 
3) ใช้สีแดง 50% กระจายไปในภาพ 
4) ใช้สีฟ้า 50% กระจายไปในภาพ 

ขั้น 
น าไปใช้ 

13. การใช้สีกลมกลืนบางครั้งภาพที่ได้อาจดูเรียบหรือน่าเบื่อ วิธีการใดท่ีจะ
ช่วยท าให้ภาพดูมีชีวิตชีวามากขึ้น 
1) ใช้สีขาวหรือสีด าสร้างค่าน้ าหนัก 
2) ใช้สีคู่ตรงข้ามแทรกเข้าไปในภาพเล็กน้อย 
3) ใช้สีใกล้เคียงในวงจรสีแทรกเข้าไปในภาพ 
4) ลดค่าความสดใสของสีลง 
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
น าไปใช้ 

14. ข้อใด ไม่สอดคล้อง กับการน าหลักการใช้สีไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
1) ต้อง ใส่เสื้อสีส้มกับกางเกงสีน้ าเงิน 
2) ตาล ใส่เสื้อสีเหลืองอ่อนกับกระโปรงสีม่วงเข้ม 
3) ติ๋ม ใส่เสื้อสีแดงกับกระโปรงสีเขียวและคาดเข็มขัดสีด าเส้นใหญ่ 
4) ตุ้ย ใส่เสื้อสีฟ้ากางเกงสีน้ าเงินเข้ม ผูกเนกไทสีเหลืองอ่อน 

ขั้น 
น าไปใช้ 

15. ข้อใด ไม่ใช่ วิธีการระบายสีเอกรงค์ของสีน้ าเงิน 
1) ใช้สีน้ าเงินระบายในภาพเป็นสีหลัก 
2) ถ้าจะใช้สีเขียวให้ลดค่าความสดด้วยสีแดงและผสมสีน้ าเงินเล็กน้อย 
3) ถ้าจะใช้สีม่วงให้ลดค่าความสดด้วยสีเหลืองและผสมสีน้ าเงินเล็กน้อย 
4) ใช้สีส้มระบายแทรกกระจายไปในภาพเล็กน้อย 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

16. “ใช้สีส้มผสมเข้าไปในสีน้ าเงินเล็กน้อย” บทบาทของสีส้มท าหน้าที่อะไร 
1) สร้างค่าน้ าหนักให้สีน้ าเงินอ่อนลง 
2) สร้างค่าน้ าหนักให้สีน้ าเงินเข้มขึ้น 
3) ลดความสดใสของสีน้ าเงิน 
4) เพ่ิมความสดใสของสีน้ าเงิน 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

17. ข้อใดกล่าวถึงความสัมพันธ์ของสีได้ถูกต้อง 
1) สีเขียว สีส้ม สีม่วง เป็นสีใกล้เคียงกันในวงจรของสี 
2) สีเขียวเหลือง กับ สีเขียวน้ าเงิน เป็นสีคู่ตรงข้ามกัน 
3) สีม่วงแดง กับ สีม่วงน้ าเงิน เป็นสีวรรณะเดียวกัน 
4) สีส้มแดง กับ สีเขียวน้ าเงิน เป็นสีคู่ตรงข้ามกัน 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

18. สีในข้อใดที่ไม่เข้าพวก 
1) สีม่วง 
2) สีฟ้า 
3) สีเขียว 
4) สีส้ม 
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

19. หลักการใช้สีในข้อใดที่เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นฝึกการระบายสีมากที่สุด 
1) สีคู่ตรงข้าม 
2) สีกลมกลืน 
3) เอกรงค์ ที่ใชส้ีๆ เดียว 
4) เอกรงค์ ของสีที่แสดงอิทธิพลเด่นชัดออกมาเพียงสีเดียว 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

20. หลักการใช้สีในข้อใดมีวิธีการข้ันตอนการท าที่ละเอียดซับซ้อนมากท่ีสุด 
1) การใช้สีคู่ตรงข้าม 
2) การใช้สีกลมกลืน 
3) เอกรงค ์ที่ใช้สีๆ เดียว 
4) เอกรงค์ ของสีที่แสดงอิทธิพลเด่นชัดออกมาเพียงสีเดียว 

ขั้น 
สังเคราะห์ 

 
Field of Poppies by Vincent Van Gogh 

21. จากภาพศิลปินมีวิธีการใช้สีที่สอดคล้องกับหลักการใดมากที่สุด 
1) การผสานสีต่างวรรณะ ในอัตราส่วน 80% ต่อ 20% ของภาพ 
2) การใช้สีกลมกลืน 4 – 6 สี  
3) การใช้สีคู่ตรงข้าม โดยการลดค่าของสีใดสีหนึ่งลง 
4) การใช้สีคู่ตรงข้าม โดยการกระจายสีสลับกัน 
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
สังเคราะห์ 

22. ตามหลักการใช้สี ภาพในข้อใดแตกต่างจากข้ออ่ืน 

1)                2)  

3)               4)  

ขั้น 
สังเคราะห์ 

 
23. ข้อใด ไม่สอดคล้อง กับหลักการใช้สีของภาพนี้ 

1) มีการใช้ค่าน้ าหนักของสีในภาพ 
2) ใช้สีคู่ตรงข้ามในอัตราส่วน 80% ต่อ 20% ของภาพ 
3) ใช้สีคู่ตรงข้ามโดยลดค่าความสดของสีลง 
4) ใช้สีเพียงวรรณะเดียวในภาพ 
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
สังเคราะห์  

24. จากภาพสอดคล้องกับหลักการใช้สีแบบใดมากที่สุด 
1) เอกรงค์ท่ีใช้สีๆ เดียว 
2) เอกรงค์ที่แสดงความเด่นชัดของสีเพียงสีเดียว 
3) สีคู่ตรงข้าม 
4) การผสานสีต่างวรรณะ 

ขั้น 
สังเคราะห์ 

25. ภาพใด สอดคล้อง กับหลักของสีกลมกลืน 

1)              2)  

3)            4)  
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
ประเมิน  

26. ข้อใดกล่าวได้สอดคล้องกับภาพมากท่ีสุด 
1) สีคู่ตรงข้าม ใช้สีแดง 80% และสีเขียว 20% ลดค่าสีแดงลง 
2) สีคู่ตรงข้าม ใช้สีแดง 50% และสีเขียว 50% ลดค่าสีเขียวลง 
3) สีคู่ตรงข้าม ใช้สีแดง 50% และสีเขยีว 50% ลดค่าสีทั้ง 2 สีลง 
4) สีคู่ตรงข้าม ใช้สีแดง 50% และสีเขียว 50% ไม่ลดค่าของสีใดลง 

ขั้น 
ประเมิน 

27. งานจิตรกรรมในข้อใดที่เหมาะน าไปประดับห้องพระมากท่ีสุด 
1) จิตรกรรมที่ใช้สีกลมกลืน 
2) จิตรกรรมที่ใช้การผสานสีต่างวรรณะ 
3) จิตรกรรมที่ใช้สีเอกรงค์ 
4) จิตรกรรมที่ใช้สีคู่ตรงข้าม 

ขั้น 
ประเมิน 

28. ข้อใดไม่สอดคล้องกับหลักการใช้สีกลมกลืน 

1)                  2)  

3)                  4)  
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ตารางที่ 23 โครงสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
ประเมิน 

29. ภาพในข้อใดมีการใช้สีต่างวรรณะ 

1)       2)  

3)      4)  

ขั้น 
ประเมิน 

           
             ภาพ A                     ภาพ B                     ภาพ C 
30. จากภาพตัวอย่าง ภาพใดมีหลักการใช้สีที่เหมาะส าหรับเป็นตัวอย่างให้ผู้

เริ่มต้นฝึกระบายสีมากที่สุด 
1) ภาพ A และ C 
2) ภาพ B และ C 
3) ภาพ A และ B 
4) ภาพ A ,B และ C 
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ตารางที่ 24 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
ความจ า 

1. ข้อใดอธิบายลักษณะการใช้สีกลมกลืนได้ถูกต้องที่สุด 
1) เป็นการผสานสีอย่างง่าย 
2) เป็นการผสานสี 2-3 สี ในวงจรของสี 
3) เป็นการผสานสี 2-3 สี ที่เรียงติดกันในวงจรของสี 
4) เป็นการผสานสี 4-6 สี ในวงจรของสี 

ขั้น 
ความจ า 

2. เพราะเหตุใดการใช้สีกลมกลืนจึงไม่ให้ใช้สีเกิน 6 สี 
1) เพราะจะควบคุมสีให้เกิดความกลมกลืนได้ยาก 
2) เพราะการใช้สีเพียง 2-3 สี ก็เพียงพอแล้ว 
3) เพราะสีที่ 7 จะเป็นสีคู่ตรงข้าม 
4) เพราะจะท าให้เกิดค่าน้ าหนักของสีที่มากเกินไป 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

3. บุคคลในข้อใดที่ไม่ได้ใช้หลักของการใช้สีกลมกลืน 
1) แก้ว เลือกใช้สี ส้ม ส้มแดง และสีแดง ระบายสีภาพ 
2) กล้า เลือกใช้สี น้ าเงิน ม่วงน้ าเงิน ม่วง และม่วงแดง ระบายสีภาพ 
3) กบ เลือกใช้สี เขียวเหลือง เขียว และเขียวน้ าเงิน ระบายสีภาพ 
4) กุ๊ก เลือกใช้สี เขียวเหลือง เขียว ม่วงแดง และแดง ระบายสีภาพ 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

4. วิธีการใดท่ีจะช่วยท าให้การใช้สีกลมกลืนมีการผสานกันของสีที่ดียิ่งขึ้น 
1) การสร้างค่าน้ าหนักอ่อนแก่ให้กับสี 
2) การกระจายสีต่างๆ ในจ านวนเท่าๆ กัน 
3) การใช้สีในวงจรของสีโดยไม่สร้างค่าน้ าหนักอ่อนแก่ 
4) การใช้สีใดสีหนึ่งในสัดส่วนที่มากกว่าสีอื่นๆ 
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ตารางที่ 24 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
น าไปใช้ 

5. บุคคลในข้อใดที่น าหลักการใช้สีกลมกลืนไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
1) บอย ทาสีบ้านด้วยสีเขียว และเลือกใช้หลังคาบ้านสีชมพู 
2) บุ๋ม ทาสีห้องนอนด้วยสีชมพู และเลือกใช้เตียงกับตู้สีส้มอ่อน 
3) โบว ์ทาสีห้องน้ าด้วยสีฟ้า และเลือกใช้กระเบื้องสีส้มปูพ้ืน 
4) เบนซ์ ทาสีห้องครัวด้วยสีส้ม และเลือกใช้ตู้เย็นสีน้ าเงิน 

ขั้น 
น าไปใช้ 

6. บุคคลในข้อใดที่แต่งกายได้สอดคล้องกับหลักการใช้สีกลมกลืน 
1) หนึ่ง ใส่เสื้อยืดสีฟ้าอ่อนกับกางเกงยีนส์สีน้ าเงิน และเข็มขัดสีส้ม 
2) น้อย ใส่เสื้อกับกระโปรงสีชมพู และใส่รองเท้าส้นสูงสีเขียว 
3) นิด ใส่เสื้อเชิ้ตสีเขียวอ่อนกับกางเกงยีนส์สีน้ าเงิน และรองเท้าสี

ฟ้า 
4) นัด ใส่เสื้อสีแดงกับกางเกงสีด า และสะพายกระเป๋าสีเขียว 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

7. ภาพในข้อใดไม่ได้ใช้หลักการของสีกลมกลืน 

1)                3)   

2)                4)   

ขั้น 
วิเคราะห์ 

8. เพราะเหตุใดผู้ที่สนใจศึกษาการสร้างงานจิตรกรรมจึงจ าเป็นจะต้องรู้
หลักการใช้สีกลมกลืน 
1) เพราะงานจิตรกรรมทุกชิ้นใช้หลักของสีกลมกลืน 
2) เพราะเป็นหลักพื้นฐานของการใช้สี 
3) เพราะความกลมกลืนเป็นหลักในการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
4) เพราะเป็นหลักการขั้นสูงในการสร้างงานจิตรกรรม 
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ตารางที่ 24 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
สังเคราะห์ 

9. ถ้ามีสีให้ 2 สี คือสีแดงกับสีน้ าเงิน จะสามารถสร้างภาพตามหลักของสี
กลมกลืนได้สอดคล้องกับข้อใด 

1)                3)   

2)                4)   

ขั้น 
ประเมิน 

10. ภาพในข้อใดแสดงความกลมกลืนกันของสีได้มากท่ีสุด 

1)                3)   

2)                4)   
 
 
 
 
 



123 

 

 

ตารางที่ 25 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
ความจ า 

1. คู่สีข้อใดไม่ใช่สีคู่ตรงข้ามกันในวงจรของสี 
1) สีน้ าเงิน ตรงข้ามกับ สีส้ม 
2) สีเขียวเหลือง ตรงข้ามกับ สีม่วงแดง 
3) สีส้มเหลือง ตรงข้ามกับ สีส้มแดง 
4) สีเหลือง ตรงข้ามกับ สีม่วง 

ขั้น 
ความจ า 

2. อัตราส่วนที่เหมาะสมตามหลักการใช้สีคู่ตรงข้ามคือข้อใด 
1) 95 : 5 
2) 90 : 10 
3) 85 : 15 
4) 80 : 20 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

3. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของภาพที่ใช้หลักการของสีคู่ตรงข้าม 
1) มีการก าหนดอัตราส่วนของสีคู่ตรงข้ามที่ใช้ในภาพ 
2) สีคู่ตรงข้ามมีความสดใสตัดกันอย่างรุนแรงในภาพ 
3) ใช้สีเข้มคั่นกลางระหว่างสีคู่ตรงข้าม 
4) มีการกระจายสีคู่ตรงข้ามสลับกับไปเป็นจุดเล็กๆ ทั่วทั้งภาพ 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

4. ประโยชน์ของการใช้สีคู่ตรงข้ามอย่างเหมาะสมในการระบายสีคือข้อใด 
1) สีโดยรวมของภาพกลมกลืนเป็นสีเดียวกัน 
2) สีโดยรวมของภาพแสดงออกมาเพียงวรรณะเดียว 
3) บรรยากาศของสีในภาพดูมีชีวิตชีวา น่าสนใจ 
4) บรรยากาศของสีในภาพมีระยะใกล้ ไกล เหมือนจริง 
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ตารางที่ 25 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
น าไปใช้ 

5. หากจ าเป็นต้องใช้สีแดงกับสีเขียวทาผนังห้องในพ้ืนที่เท่าๆ กัน ควรท า
อย่างไรเพ่ือไม่ให้ทั้งสองสีตัดกันอย่างรุนแรงจึงจะเหมาะสมที่สุด 
1) ลดค่าความสดใสของสีใดสีหนึ่ง หรือท้ังสองสีลง 
2) ใช้สีแดงมากกว่าสีเขียว 
3) ใช้สีเขียวมากกว่าสีแดง 
4) ใช้การแต้มสีเขียวและสีแดงกระจายสลับกันไปทั่วผนังห้อง 

ขั้น 
น าไปใช้ 

6. ข้อใดไม่ใช่วิธีการลดค่าความสดใสของสีเขียว 
1) ใช้สีขาวเข้าไปผสมกับเขียวเพียงเล็กน้อย 
2) ใช้สีด าเข้าไปผสมกับสีเขียวเพียงเล็กน้อย 
3) ใช้สีแดงเข้าไปผสมกับสีเขียวเพียงเล็กน้อย 
4) ใช้สีเหลืองเข้าไปผสมกับสีเขียวเพียงเล็กน้อย 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

7. ความสัมพันธ์กันของสีในข้อใดต่างจากข้ออื่น 
1) สีส้ม กับ สีน้ าเงิน 
2) สีเขียวเหลือง กับ สีม่วงแดง 
3) สีม่วง กับ สีเหลือง 
4) สีส้มเหลือง กับ สีม่วงแดง 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

8. หากใช้สีม่วงมากกว่าสีเหลืองในการระบายสีภาพ ผลที่ได้จะสอดคล้องกับ
ข้อใด 
1) สีม่วงจะดูเด่น 
2) สีเหลืองจะดูเด่น 
3) สีม่วงและสีเหลืองมีความเด่นเท่ากัน 
4) สีม่วงและสีเหลืองกลมกลืนกัน 
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ตารางที่ 25 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
สังเคราะห์ 

9. ถ้าต้องออกแบบเสื้อโดยก าหนดให้ใช้สีคู่ตรงข้าม เสื้อในข้อใดถือว่าใช้
หลักการของสีคู่ตรงข้ามได้ถูกต้องเหมาะสม 

1)                3)   

2)                4)   

ขั้น 
ประเมิน 

10. ห้องใดน าหลักของสีคู่ตรงข้ามไปประยุกต์ใช้ได้เหมาะสมลงตัวที่สุด 

1)                3)   

2)                4)   
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ตารางที่ 26 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
ความจ า 

1. การใช้สีเอกรงค์ หมายถึงข้อใด 
1) การใช้สี 1 สี 
2) การใช้สี 3 สี 
3) การใช้สี 5 สี 
4) การใช้สี 7 สี 

ขั้น 
ความจ า 

2. จิตรกรรมที่ใช้สีเอกรงค์จะมีลักษณะอย่างไร 
1) มีสีสันฉูดฉาด 
2) มีสีตัดกันบางส่วน 
3) มีสีตัดกันเพ่ือสร้างจุดเด่น 
4) มีสีที่เด่นชัดเพียงหนึ่งสี 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

3. เพราะเหตุใดตามหลักการใช้สีเอกรงค์เม่ือน าสีอ่ืนนอกจากสีหลักมาใช้
จะต้องมีการลดค่าความสดของสีนั้นลง 
1) สีอื่นนั้นจะได้มีน้ าหนักท่ีเข้มข้ึน 
2) สีอื่นนั้นจะได้มีน้ าหนักท่ีอ่อนลง 
3) สีอ่ืนนั้นจะได้ไม่เด่นชัดเกินสีหลัก 
4) สีอื่นนั้นจะได้เด่นชัดกว่าสีหลัก 

ขั้น 
ความ
เข้าใจ 

4. เพราะเหตุใดหลักการใช้สีเอกรงค์จะต้องน าสีหลักผสมเข้าไปในสีอ่ืนๆ ทุก
สีที่จะน าไประบายในภาพ 
1) เพราะจะท าให้ภาพแสดงความเด่นชัดของสีออกมาเพียงสีเดียว 
2) เพราะเป็นการลดค่าความสดใสของสีอื่นๆ ลง 
3) เพราะเป็นการเพ่ิมค่าความสดใสของสีอ่ืนๆ 
4) เพราะเป็นการกระจายสีหลักเข้าไปในทุกๆ ส่วนของภาพ 
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ตารางที่ 26 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
น าไปใช้ 

5. หากจะสร้างภาพสีเอกรงค์ของสีแดง เมื่อจะน าสีส้มไประบายในภาพด้วย
จะต้องท าอย่างไร 
1) น าสีเขียว ผสมเข้าไปในสีส้มเล็กน้อย 
2) น าสีเหลือง ผสมเข้าไปในสีส้มเล็กน้อย 
3) น าสีม่วง ผสมเข้าไปในสีส้มเล็กน้อย 
4) น าสีน้ าเงิน ผสมเข้าไปในสีส้มเล็กน้อย 

ขั้น 
น าไปใช้ 

6. การสร้างภาพสีเอกรงค์ของสีน้ าเงิน เมื่อต้องการน าสีเขียวเข้าไประบาย
ในภาพด้วย จึงได้ลดค่าความสดของสีเขียวลงโดยการน าสีแดงผสมเข้าไป
เล็กน้อย ขั้นตอนต่อไปควรเป็นอย่างไร 
1) น าสีเขียวที่ลดค่าความสดของสีลงแล้วน าไประบายในภาพได้เลย 
2) น าสีเขียวที่ลดค่าความสดของสีลงแล้วผสมสีขาวเล็กน้อยก่อนน าไป

ระบาย 
3) น าสีเขียวที่ลดค่าความสดของสีลงแล้วผสมสีด าเล็กน้อยก่อนน าไป

ระบาย 
4) น าสีเขียวที่ลดค่าความสดของสีลงแล้วผสมสีน้ าเงินเล็กน้อยก่อน

น าไประบาย 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

7. วิธีการใช้สีในข้อใดไม่สอดคล้องกับการสร้างภาพเอกรงค์ของสีเหลือง 
1) น าสีเหลืองระบายไปทั่วทั้งภาพ 
2) น าสีเหลืองผสมเข้าไปในทุกสีที่จะใช้ระบายในภาพ 
3) น าสีส้มมาลดค่าความสดลงด้วยการผสมสีน้ าเงิน และต้องผสมสี

เหลืองเข้าไปก่อนน าไประบาย 
4) น าสีส้มมาลดค่าความสดลงด้วยการผสมสีม่วง และต้องผสมสีเหลือง

เข้าไปก่อนการระบาย 
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ตารางที่ 26 โครงสร้างแบบทดสอบท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ (ต่อ) 
 

ความรู้ 
(Bloom) 

ค าถาม 

ขั้น 
วิเคราะห์ 

8. ข้อใดไม่ใช่กลุ่มสีที่สามารถน ามาสร้างภาพตามหลักการใช้สีเอกรงค์ได้ 
1) สีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง 
2) สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ าเงิน สีน้ าเงิน 
3) สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ าเงิน สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน 
4) สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน สีม่วง สีม่วงแดง สีแดง 

ขั้น 
สังเคราะห์ 

9. ภาพในข้อใดไม่แสดงความเป็นสีเอกรงค์ 

1)                3)   

2)                4)   

ขั้น 
ประเมิน 

10. ข้อใดเหมาะสมที่สุด หากต้องการสร้างภาพเอกรงค์ของสีวรรณะร้อน 

1)                3)   

2)                4)   



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบประเมินผลงานแบบฝึกท้ายบทเรียนและผลงานจิตรกรรม 
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ตารางที่ 27 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินผลงานแบบฝึกท้ายบทเรียน 
 

แบบประเมินผลงานแบบฝึกท้ายบทเรียน (10 คะแนน) 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน 

3 (ดี) 2 (ปานกลาง) 1 (พอใช้ ) 
1 .  ก า ร เ ลื อ ก ใ ช้ สี
สอดคล้องกับทฤษฎี 
 

เลือกใช้สีได้สอดคล้อง
กั บ ท ฤ ษ ฎี ถู ก ต้ อ ง
ทั้งหมด 

เลือกใช้สีได้สอดคล้อง
กับทฤษฎีถูกต้อง
บางส่วน 

เลือกใช้สีไม่สอดคล้อง
กับทฤษฎี 

2 .  ค ว า ม ป ร ะ ณี ต
สวยงาม 

การใช้สีในผลงานมี
ความละเอียดซับซ้อน 

การใช้สีในผลงานมี
ความละเอียดซับซ้อน
บางส่วน 

การใช้สีในผลงานไม่มี
ความละเอียด 

3. ความสมบู รณ์ ของ
ผลงาน 

ผล งานส า เร็ จและมี
ความสมบูรณ์ 

ผ ล ง า น ส า เ ร็ จ แ ต่
บางส่วนยังไม่สมบูรณ์ 

ผลงานส าเร็จแต่ขาด
ความสมบูรณ์อยู่มาก 

4. ตรงต่อเวลา - - 
นักเรียนส่งงานตรง
ตามเวลาที่ก าหนด 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วง
คะแนน 

9 - 10 7 - 8 5 - 6 1 - 4 

ระดับ
คุณภาพ 

ดีมาก ดี พอใช้ 
ควร

ปรับปรุง 
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ตารางที่ 28 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน ของนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงาน สีกลมกลืน 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
2 7 7 6 6.67 0.58 ดี 

3 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 
 

ตารางที่ 29 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม ของนักเรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอยา่ง จ านวน 3 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงาน สีคู่ตรงข้าม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 
1 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

2 8 7 6 7.00 1.00 ดี 

3 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
 

ตารางที่ 30 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ ของนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงาน สีเอกรงค์ 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 
1 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

2 7 7 6 6.67 0.58 ดี 

3 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
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ตารางที่ 31 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน ของนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงาน สีกลมกลืน 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 9 9 9 9.00 0.00 ดีมาก 
2 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

3 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 
4 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

5 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

6 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
7 8 7 6 7.00 1.00 ดี 

8 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

9 8 8 8 8.00 0.00 ดี 
 
ตารางที่ 32 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม ของนักเรียนที่

ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน 
 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงาน สีคู่ตรงข้าม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 
1 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

2 8 8 8 8.00 0.00 ดี 

3 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
4 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

5 8 7 7 7.33 0.58 ดี 
6 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

7 8 7 6 7.00 1.00 ดี 

8 8 7 6 7.00 1.00 ดี 
9 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 



133 

 

 

ตารางที่ 33 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ ของนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงาน สีเอกรงค์ 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 
2 8 8 8 8.00 0.00 ดี 

3 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
4 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

5 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

6 8 7 7 7.33 0.58 ดี 
7 7 7 6 6.67 0.58 ดี 

8 8 7 6 7.00 1.00 ดี 

9 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 
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ตารางที่ 34 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน ของนักเรียนที่
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีกลมกลืน 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
2 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

3 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
4 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

5 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

6 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
7 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

8 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 

9 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 
10 9 9 9 9.00 0.00 ดีมาก 

11 8 8 8 8.00 0.00 ดี 

12 8 7 7 7.33 0.58 ดี 
13 8 7 6 7.00 1.00 ดี 

14 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 
15 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

16 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

17 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
18 8 8 8 8.00 0.00 ดี 

19 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

20 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
21 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

22 8 7 6 7.00 1.00 ดี 
23 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 
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ตารางที่ 34 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน ของนักเรียนที่
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน (ต่อ) 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีกลมกลืน 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

24 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
25 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

26 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 
27 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

28 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

29 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 
30 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 8.40 0.65 ดีมาก 
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ตารางที่ 35 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม ของนักเรียนที่
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีคู่ตรงข้าม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 8 9 8 8.33 0.58 ดีมาก 
2 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

3 8 8 8 8.00 0.00 ดี 
4 9 9 9 9.00 0.00 ดีมาก 

5 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

6 8 7 7 7.33 0.58 ดี 
7 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

8 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

9 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 
10 8 8 8 8.00 0.00 ดี 

11 9 9 9 9.00 0.00 ดีมาก 

12 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
13 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

14 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
15 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

16 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

17 8 8 8 8.00 0.00 ดี 
18 8 8 8 8.00 0.00 ดี 

19 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

20 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
21 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

22 8 7 6 7.00 1.00 ดี 
23 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
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ตารางที่ 35 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม ของนักเรียนที่
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน (ต่อ) 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีคู่ตรงข้าม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

24 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
25 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

26 8 7 7 7.33 0.58 ดี 
27 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

28 8 7 7 7.33 0.58 ดี 

29 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
30 8 8 8 8.00 0.00 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 8.38 0.48 ดีมาก 
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ตารางที่ 36 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ ของนักเรียนที่
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีเอกรงค์ 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 
2 9 9 9 9.00 0.00 ดีมาก 

3 8 7 7 7.33 0.58 ดี 
4 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 

5 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

6 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
7 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

8 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

9 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
10 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

11 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

12 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
13 8 8 8 8.00 0.00 ดี 

14 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
15 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 

16 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

17 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 
18 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

19 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

20 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
21 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

22 7 7 6 6.67 0.58 ดี 
23 8 7 7 7.33 0.58 ดี 
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ตารางที่ 36 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ ของนักเรียนที่
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน (ต่อ) 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีเอกรงค์ 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

24 8 7 7 7.33 0.58 ดี 
25 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 

26 7 7 7 7.00 0.00 ดี 
27 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

28 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

29 9 8 8 8.33 0.58 ดีมาก 
30 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 8.21 0.60 ดีมาก 
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ตารางที่ 37 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีกลมกลืน 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
2 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

3 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
4 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

5 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

6 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
7 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

8 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

9 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
10 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

11 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

12 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
13 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

14 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
15 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

16 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

17 9 9 7 8.33 1.15 ดีมาก 
18 9 9 7 8.33 1.15 ดีมาก 

19 9 9 7 8.33 1.15 ดีมาก 

20 8 8 6 7.33 1.15 ดี 
21 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

22 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
23 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
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ตารางที่ 37 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีกลมกลืน ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน (ต่อ) 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีกลมกลืน 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

24 8 8 6 7.33 1.15 ดี 
25 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

26 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
27 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

28 9 9 7 8.33 1.15 ดีมาก 

29 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 
30 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 8.61 0.78 ดีมาก 
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ตารางที่ 38 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีคู่ตรงข้าม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
2 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

3 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
4 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

5 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

6 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
7 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

8 8 8 6 7.33 1.15 ดี 

9 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
10 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

11 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

12 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
13 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

14 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 
15 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

16 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

17 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
18 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

19 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 

20 10 9 8 9.00 1.00 ดีมาก 
21 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

22 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
23 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 
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ตารางที่ 38 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีคู่ตรงข้าม ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน (ต่อ) 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีคู่ตรงข้าม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

24 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
25 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

26 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
27 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

28 9 9 7 8.33 1.15 ดีมาก 

29 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
30 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 8.74 0.65 ดีมาก 
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ตารางที่ 39 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีเอกรงค์ 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

1 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
2 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

3 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
4 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

5 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

6 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 
7 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

8 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

9 8 8 6 7.33 1.15 ดี 
10 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

11 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

12 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
13 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

14 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
15 8 8 6 7.33 1.15 ดี 

16 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

17 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
18 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

19 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

20 9 8 7 8.00 1.00 ดี 
21 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 

22 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
23 8 8 7 7.67 0.58 ดี 
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ตารางที่ 39 ผลการประเมินผลงานแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทเรียน เรื่อง สีเอกรงค์ ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน (ต่อ) 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม สีเอกรงค์ 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(10 คะแนน) 
คนที่ 2 

(10 คะแนน) 
คนที่ 3 

(10 คะแนน) 

24 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
25 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

26 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 
27 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 

28 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

29 9 9 8 8.67 0.58 ดีมาก 
30 8 8 7 7.67 0.58 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 8.76 0.54 ดีมาก 
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ตารางที่ 40 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินผลงานจิตรกรรมชิ้นสรุป 
 

แบบประเมินผลงานจิตรกรรมชิ้นสรุป (12 คะแนน) 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน 

3 (ดี) 2 (ปานกลาง) 1 (พอใช้ ) 
1 .  ก า ร เ ลื อ ก ใ ช้ สี
สอดคล้องกับทฤษฎี 
 

เลือกใช้สีได้สอดคล้อง
กั บ ท ฤ ษ ฎี ถู ก ต้ อ ง
ทั้งหมด 

เลือกใช้สีได้สอดคล้อง
กับทฤษฎีถูกต้อง
บางส่วน 

เลือกใช้สีไม่สอดคล้อง
กับทฤษฎี 

2 .  ค ว า ม ป ร ะ ณี ต
สวยงาม 

การใช้สีในผลงานมี
ความละเอียดซับซ้อน 

การใช้สีในผลงานมี
ความละเอียดซับซ้อน
บางส่วน 

การใช้สีในผลงานไม่มี
ความละเอียด 

3. ความสมบู รณ์ ของ
ผลงาน 

ผล งานส า เร็ จและมี
ความสมบูรณ์ 

ผ ล ง า น ส า เ ร็ จ แ ต่
บางส่วนยังไม่สมบูรณ์ 

ผลงานส าเร็จแต่ขาด
ความสมบูรณ์อยู่มาก 

4. การจัดองค์ประกอบ
ศิลป์ 

จัดองค์ประกอบภาพ
ได้ เห ม าะส ม แ ล ะมี
ความแปลกใหม ่

จัดองค์ประกอบภาพ
ได้เหมาะสม 

จัดองค์ประกอบภาพ
ไม่เหมาะสม 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วง
คะแนน 

10 - 12 7 - 9 4 - 6 1 - 3 

ระดับ
คุณภาพ 

ดีมาก ดี พอใช้ 
ควร

ปรับปรุง 
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ตารางที่ 41 ผลการประเมินผลงานจิตรกรรมชิ้นสรุป หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(12 คะแนน) 
คนที่ 2 

(12 คะแนน) 
คนที่ 3 

(12 คะแนน) 

1 8 9 7 8.00 1.00 ดี 

2 10 9 9 9.33 0.58 ดีมาก 
3 9 8 7 8.00 1.00 ดี 

4 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 

5 12 12 11 11.67 0.58 ดีมาก 
6 10 8 7 8.33 1.53 ดี 

7 11 11 10 10.67 0.58 ดีมาก 
8 11 11 9 10.33 1.15 ดีมาก 

9 11 10 9 10.00 1.00 ดีมาก 

10 12 12 11 11.67 0.58 ดีมาก 
11 8 9 7 8.00 1.00 ดี 

12 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

13 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 
14 10 10 10 10.00 0.00 ดีมาก 

15 8 9 8 8.33 0.58 ดี 

16 10 11 10 10.33 0.58 ดีมาก 
17 11 10 9 10.00 1.00 ดีมาก 

18 11 12 11 11.33 0.58 ดีมาก 
19 9 9 9 9.00 0.00 ดี 

20 8 9 8 8.33 0.58 ดี 

21 11 10 10 10.33 0.58 ดีมาก 
22 10 10 9 9.67 0.58 ดีมาก 

23 12 11 10 11.00 1.00 ดีมาก 
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ตารางที่ 41 ผลการประเมินผลงานจิตรกรรมชิ้นสรุป หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน (ต่อ) 

 

เลขที่ 
ผู้ให้คะแนนผลงานจิตรกรรม 

  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 1 

(12 คะแนน) 
คนที่ 2 

(12 คะแนน) 
คนที่ 3 

(12 คะแนน) 

24 12 11 10 11.00 1.00 ดีมาก 

25 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 
26 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 

27 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 

28 12 12 12 12.00 0.00 ดีมาก 
29 12 12 11 11.67 0.58 ดีมาก 

30 9 9 8 8.67 0.58 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 10.26 0.55 ดีมาก 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

เร่ือง หลักการใช้สีเพ่ือการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ค าช้ีแจง โปรดเขียนเครื่องหมาย / ลงในช่อง ระดับความพึงพอใจของนักเรียนให้ตรงตามความเป็นจริง 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อการเรียนรู้
ศิลปะประเภทจิตรกรรม มีความชัดเจนอ่านเข้าใจง่าย 

     

2. รูปภาพตัวอย่างในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อ
การเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจน
ยิ่งข้ึน 

     

3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม มีความสวยงาม น่าใช้ 

     

4. กิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม เหมาะสมท้าทายความสามารถนักเรียน 

     

5. นักเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
หลักการใช้สีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรมได้ 

     

6. ขั้นตอนกิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อ
การเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ไม่สับสน เข้าใจได้ง่าย เป็นล าดับ
ขั้นตอน 

     

7. ผู้ เรียน ได้ รับความรู้ และประสบการณ์ การเรียนรู้ จาก  บท เรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภท
จิตรกรรม 

     

8. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจศิลปะมากยิ่งขึ้น 

     

9. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ท าให้นักเรียนอยากเรียนศิลปะมากยิ่งข้ึน 

     

10. ความพึงพอใจของนักเรียนในภาพรวมที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่อง หลักการใช้สีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ภาพตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน้าหลัก และหน้าเมนู 
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ภาพตัวอย่างแบบฝึกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
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ตัวอย่างภาพต้นแบบส าหรับแบบฝึกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   

   

   

   



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ซ 
ตัวอย่างภาพในการท าวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



156 

 

 

การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการ
เรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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การสร้างผลงานจิตรกรรมชิ้นสรุป หลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู้ศิลปะประเภทจิตรกรรม 
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การตรวจผลงานจิตรกรรมของนักเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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ผลงานของนักเรียนจากการท าแบบฝึกปฏิบัติในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ผลงานจิตรกรรมชิ้นสรุปของนักเรียน 

 
. 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ – นามสกุล นายวีรวัฒน์ ยอดม่ัน 
ที่อยู่ 30 หมู่ 6 ต าบลบ้านแห อ าเภอเมือง จังหวัดอ่างทอง 
ที่ท างาน โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 
 อ าเภอสองพ่ีน้อง จังหวัดสุพรรณบุรี 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2548 ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
  สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี 
 พ.ศ. 2552 ส าเร็จการศึกษาศิลปบัณฑิต วิชาเอกจิตรกรรม 
  คณะจิตรกรรมประติมากรรมและภาพพิมพ์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 พ.ศ. 2553 ศึกษาต่อระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาทัศนศิลปศึกษา 
  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประวัติการท างาน 
 พ.ศ. 2555-2557 ครูผู้ช่วย โรงเรียนบรรหารแจม่ใสวิทยา 5 
  อ าเภอสองพ่ีน้อง จังหวัดสุพรรณบุรี 
 พ.ศ. 2558-ปัจจุบัน ครู ค.ศ.1 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 5 
 อ าเภอสองพ่ีน้อง จังหวัดสุพรรณบุรี 


